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I КОНСОЛЬ- 



Восемь бит, шестнадцать бит, "совершенная игровая приставка", 
8опу РІауЗіаііоп... Казалось, столько раз игровая индустрия станови¬ 
лось на новую ступеньку, что уж и привыкнуть пора. Но вот должен 
выйти ХЪох 360, и все разговоры только о нем, и превьюшки, и осень 
за окном шелестит листьями: ХЪох, ХЪох, ХЪох... 

И как это им удается? Еще нет ни Р83, ни №піепс1о Кеѵоіиііоп, да¬ 
же запуск ХЪох 360, и тот назначен только на 22 ноября, а новые при¬ 
ставки уже завладели нашим вниманием. Еще древние ацтеки подме¬ 
тили, что человеку нравится жить будущим и прошлым не меньше, 
чем настоящим. Да что уж там, мы и сами такие. Вот посмотрите на 
этот номер. Те, кто любит повздыхать у камина о старых хитах, могут 
сразу открывать раздел Ехсаѵаііоп с рассказами о сериях С-оЫеп Ахе 
и Могіаі КотЪаі. Для тех, кому больше нравится будущее, мы подго¬ 
товили пухлый блок материалов о еще не вышедших играх. С этими 
превью наметилась интересная тенденция: Меіаі С-еаг Зоіісі 4: С-ипз о! 
Ше Раігіоіз, Кезісіепі Еѵіі 4 для Р82, Беасі ог Аііѵе 4, Беѵіі Мау Сгу 4... 
Мало того, что мы живем в эпоху сиквелов, так они все еще и сговори¬ 
лись под одним порядковым номером выйти? Хорошо хоть, что это не 
заразно. В любом случае вас ждет отчет о четвертой по счету выстав¬ 
ке ХЪох еѵепі. А если хотите для разнообразия все-таки пожить сего¬ 
дняшним днем, то в разделе Кеѵіеѵу обратите внимание на эти четыре 
высококачественные игры: №гца С-аМеп: Віаск; Могіаі КотЪаі: ЗЪао- 
Ііп Мопкв; №§Ы;таге Веііоге СЪгівітав и ЕаЪгепЪеіі Также мы печа¬ 
таем 4етвертую 4асть комикса про 4етверга, в котором нет самого 4ет- 
верга. Да, спасибо, что купили наш 4етвертый выпуск... С4астливо... 
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СОДЕРЖАНИЕ 

нашего содержательного двухслойного ОѴО 


ПРИМЕЧАНИЕ ОТ РЕДАКЦИИ 

Диск уходит в печать на несколько дней 
позже журнала. Если за эти дни появля¬ 
ется что-либо интересное, мы обычно 
пытаемся это что-то на диск уместить. 



Х05 


С четвертого по пятое октября в Ам¬ 
стердаме прошла выставка Х05, где ли¬ 
дерам игровой индустрии была представ¬ 
лена возможность увидеть ХЪох 360 в 
действии и протестировать проекты из 
стартовой линейки этой консоли. В об¬ 
щем, они подержались за джойстик, по¬ 
тыкали в кнопки и, судя по всему, оста¬ 
лись довольны. Мы, разумеется, не могли 
проигнорировать данное мероприятие, 
поэтому представляем вашему вниманию 
подборку видео с выставки. Очень скоро 
во всю эту красоту можно будет наконец- 
то сыграть. 


■ РеПесІ Оагк 2его (ХЬох 360) 

Рыжеволосой потребительнице кри¬ 
минальных элементов вновь предстоит 
подержать в руках огнестрельное ору¬ 
жие, а также из него пострелять. Хотя 
слово "снова" здесь неуместно, ведь РБ2 
не сиквел оригинального РегЛесі Багк, а 
приквел. 

■ Тоо Ншпап (ХЬох 360) 

Честно говоря, после провала Асіѵепі; 
Кізіп§ мы стали с большим недоверием 
(если не сказать "опаской") относиться к 
обещаниям разработчиков, создавать 
масштабные игровые трилогии. Девело¬ 
перы же, в свою очередь, напротив, как с 


цепи посрывались: за один месяц анонси¬ 
ровано две эпические саги в трех частях - 
Тоо Ншпап и Мазз ЕНесі. Ролик первой 
смотрится весьма симпатично, но как-то 
бестолково: мечи, плазмострелы, орды 
насекомоподобных роботов и в центре 
всего этого здоровенный лысый мужик в 
красных доспехах. Остается лишь упо¬ 
вать на чувство стиля разработчиков 
8і1ісоп КпщЫз и на их профессионализм. 

■ Брііпіег СеІІ 4 

(Р52, ХЬох, ХЬох 360, батеСиЬе) 

Коротенький рекламный тизер очеред¬ 
ной части похождений бравого американ¬ 
ского спецагента наглядно демонстрирует, 
как игра будет смотреться на новом поко¬ 
лении консолей. Интересно, каким образом 
всю эту красоту разработчики собираются 
"запихать" в приставки поколения теку¬ 
щего? Будут уминать ногами, не иначе. 

■ Ма$$ ЕІІесІ (ХЬохЗбО) 

Практика показывает, что у разра¬ 
ботчиков Віо\Ѵаге игры с научно-фантас¬ 
тическим антуражам получаются гораздо 
более эффектными, нежели с фэнтезий- 
ным. Первая часть анонсированной ими 
трилогии (ааа!!! - прим ред.) уже привле¬ 
кает внимание нестандартным дизайном 
персонажей и игрового мира, а также 
сногсшибательной графикой. Еще бы 
стволы у пушек были круглыми, а не по¬ 
хожими на здоровенные гайки... 

В общем, с нетерпением ждем, что же 
в итоге получится у команды девелопе¬ 
ров, работавшей над дилогией Кпі§Ы;з оі: 
Ше ОМ КериЫіс. 
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КЕѴІЕШ 



■ Реіег ^ск$оп'$ Кіпд Копд: 

ТИе ОІПсіаІ бате о! №е Моѵіе 
(Р52, ХЬох, ХЬох 360, Р53, батеСиЬе) 

Предполагаем, что помимо аллюзии 
"слон в посудной лавке" скоро появится 
схожая по смыслу фраза "большая го¬ 
рилла в Нью-Йорке". Похоже, Питер 
Джексон хочет, чтобы игровая адаптация 
его фильма вышла на всех без исключе¬ 
ния современных консолях. Интересно, 
не планируется ли в ближайшем буду¬ 
щем версий для холодильников и сти¬ 
ральных машин? 


■ Віасіезіогт (Р53) 

■ Раіаііпегііа (Р53) 

■ 6аиіі(1е(: Беѵеп Богпиѵз (Р52, ХЬох) 

■ бші (Р52, ХЬох, ХЬох 360) 

■ КитЫе Ко$ез XX (ХЬох 360) 


РКЕѴІЕѴѴ 


■ Аеоп Них (Р$2, ХЬох) 

■ бепе Тгоорегх (ХЬох, Р52) 

Приятной неожиданностью стал но¬ 
вый шутер от ТБК Месііа Еигоре. Есть 
надежда получить качественный проект, 


■ ГаЬгепЬеіІ (ХЬох, Р52) 

■ Иіпіа баійеп ВІасК (ХЬох) 

■ »е Юѵе Каіатагі (Р$2) 

■ Вигпоиі І.едешІ5 (Р5Р) 

■ ТЬе СЬгопісІе$ оі №гпіа: ТЬе Поп, 
(Не ШсЬ, а пгі (Не ШагОгоЬе 
(Р52, батеСиЬе, ХЬох) 

■ Тоіаі Оѵегйозе (Р52, ХЬох) 

■ Х-Меп Ьедепйх II: Кі$е о! Аросаіурхе 
(Р52, ХЬох) 


5РЕСІАІ. 


■ Трейлер фильма Аеоп Них 

■ Фильм студии ВІиг - Іп (Ье КоидЬ 

Потому что без жены и ни туды, и ни 
сюды... Кому бы удалось показать все 
особенности отношений мужчин и жен¬ 
щин в пятиминутном анимационном 
фильме доходчивее, чем это сделали 
умельцы из студии ВІиг? Все подмечено 
верно: одолеть какого-нибудь здоровен¬ 
ного махайрода или пещерного медведя 
для нас, мужчин, не проблема. А вот до¬ 
быть огонь, приготовить еду, в конце-кон- 
цов, навести порядок на территории 
жилплощади - вот это уже подвиг из раз¬ 
ряда "тіззіоп ітро88ІЫе". Без прекрасно¬ 
го пола ну просто никак. В общем, смот¬ 
рите и наслаждайтесь - умение посме¬ 
яться над собственными недостатками 


■ СгаскЬош (ХЬох 360) 

■ йеасі Різіпд (ХЬох 360) 

■ Катео: ЕІетепК оТ Рошег(ХЬох 360) 

■ ОеасІ ог АІіѵе 4: ОеасІ Кізіпд (ХЬох 360) 

■ №пе(у-№пе №дЬ($ (ХЬох 360) 

■ 6еаг5 оі \Ѵаг (ХЬох 360) 

■ Ргоіесі боІЬат Касіпд (ХЬох 360) 

■ Топу Нашк'з Атегісап Шазіеіапсі 
(ХЬох, РБ2, ХЬох 360) 

■ Нарезка из игр для ХЬох 360 

■ Анонс фильма Наіо 

■ Анонс ШоІІепзІеіп 


ИЕ№ 


■ Ьага СгоІІ ТотЬ Раісіег: ЬедепсІ 
(РБ2, ХЬох, ХЬох 360) 

На нашей улице праздник: в серию 
ТотЬ Каісіег начинает потихоньку воз¬ 
вращаться былой шарм. Ларочка из тря¬ 
сущей непомерно раздутыми формами 
куклы-барби становится более женствен¬ 
ной и обаятельной - где улыбнется, где 
многообещающе подмигнет. Прелесть. 

■ Ошке IV (ХЬохЗбО) 

А вы знаете, о чем думает рядовой 
житель планеты Строггос? Нашпиговы¬ 
вая свинцом полукибернетические тела 
агрессивных на вид инопланетян, заду¬ 
мывались ли вы, что эти существа могут 
обладать высоким, стремящимся к пре¬ 
красному интеллектом, и тонкой душев¬ 
ной организацией? Нет? Какой кошмар. 
Вам срочно нужно взглянуть на мир гла¬ 
зами строгга. Немедленно! 


а не очередную спинномозговую стрелял¬ 
ку. Очень интригует необычный дизайн 
уровней и оружия, а также некоторые 
находки в области геймплея. Ждать сто¬ 
ит. Непременно стоит. 

■ Ргіпсе о! Регсіа: ТЬе Т т ТЬгопез 

■ Біаг Шаг* ВаШеігопІ II 


тоже весьма полезный скилл. 


5ресіаі+ 


Наша подрубричка "Кретив на прода¬ 
жу", куда мы складываем прикольную иг¬ 
ровую рекламу. Сегодняшний гвоздь про¬ 
граммы - реклама Шгца Саісіеп (ХЬох) 



■ Реклама батеВоу Міпі 

■ Реклама Регіесі Оагк 2его 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 

N 


Маленькие уловки ради большого искусства 





Моторный сок в кармане 

Летом 2006 года 
на Р1ау8іаііоп Рог- 
іаЫе состоится ре¬ 
лиз Лиісесі: ЕИті- 
паіог. От своего 
старшего собрата 
карманный вариант 
гонки будет отли¬ 
чаться набором из 
новых машин, води¬ 
телей и трасс, а также свежим режимом ЕИтіпа- 
іог Мосіе. В нем из числа участников после каждо 
го круга отсеивается самая последняя машина. 


Л?/ С ЭКРАНА НА ЭКРАН 


бгапб ТИеН Аи(о 4 

В Сети стали стремительно распространяться 
слухи о четвертой части Стапсі ТЬеН Аиіо. Собст¬ 
венно, бродили они по всемирной паутине и рань- 




ше (даже поддельные скриншоты появлялись), но, в отличие от 
предыдущих, нынешние кажутся более-менее правдивыми. 
Компания Коскзіаг Сатез решила создать абсолютно реалис¬ 
тичную модель современного мегаполиса с непомерно умным 
искусственным интеллектом его граждан и фотореалистичной 
графикой. В этом нелегком деле разработчикам будет помогать 
недавно лицензированная у Еріс Сатез технология ІІпгеаІ 
Епфпе 3. 


Ни одна серия 
бгапсі ТНеН Аиіо 
не обходилась 
без красивых 
и очень опасных 
девушек 


Посетители последней ЕЗ сперва дружно восторгались ро¬ 
ликом из КШгопе, а потом не менее дружно ставили под сомне¬ 
ние реальность столь высокого уровня графики. Тогда разра¬ 
ботчики этой многообещающей игры для РІауЗіаііоп 3 призна¬ 
лись, что ролик и вправду был создан с применением некото¬ 
рых ухищрений. И только сейчас стало известно, при помощи 
каких именно. Видео сняли на реально существующем движке, 
но только со скоростью пяти кадров в секунду, а уже потом его 
искусственно разогнали до тридцати. После выхода нового де¬ 
велоперского инструментария от 8опу, такая красотища вос¬ 
производится в режиме реального времени. Так что никакого 
обмана (ну практически никакого). 


Неплохой день для похода в кино 

Не успели мы в прошлом выпуске новостей рассказать, что ком¬ 
пания СеІІаг Роог РиЫізЬіпд планирует выпустить комикс по мотивам 
ВасІ Оау І_.А. # как от Американа Макги поступила еще одна весть. На 
сей раз его еще не вышедшая на ХЬох игра ляжет в основу художест¬ 
венного фильма. На данный момент известно лишь то, что киношники 
решили оставить игровую концепцию без существенных изменений: 
жителям Лос-Анджелеса приходится испытывать на своей шкуре раз¬ 
личные стихийные бедствия и даже нашествие инопланетян, а в роли 
спасителя человечества выступает бомж по имени Энтони. 


Слияние Вапбаі и Матео 

О намерении Вапсіаі и 
Иатсо слиться в едином по¬ 
рыве в одну большую и друж¬ 
ную компанию не знали разве 
что те, кому это было совер¬ 
шенно до лампочки. 29 сентя¬ 
бря намерение превратилось 
в реальность. Теперь на карте 
игровой индустрии вместо 

двух фирм существует одна - Вапсіаі Ыатсо 
Но1сііп§. Руководство свежеобразованного пред¬ 
приятия собирается в январе открыть представи¬ 
тельство на территории США и где-то ближе к 
весне объединить все свои игровые подразделе¬ 
ния под крышей Вапсіаі Ыатсо Сатез. По итогам 
текущего финансового года планируется полу¬ 
чить доход в размере $4.28 млрд., из них чистая 
прибыль должна составить $220 млн. - В.Ч. 
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тна будет работать сразу на три фронта 

В одном из интервью за- 
падной прессе президент 
ТЧВД Брайн Фаррел заявил, 
что помимо ХЪох 360 и 
РІауЗіаііоп 3 руководимое им 
издательство планирует вы¬ 
пускать игры и для 
Кеѵоіиііоп: “Наши планы за¬ 
ключаются в том, чтобы рабо¬ 
тать для всех геймеров, неза¬ 
висимо от того, какой консоли 
они отдадут свое предпочте¬ 
ние”. А еще свое одобрям-с 
выразила компания С-еагЪох 
8оНдѵаге (разработчики 
ВгоШегз Іп Агтз). Если ве¬ 
рить ее президенту Рэнди 



Секретная игра от беагЬох БоШѵаге: 
переключи канал, как только на нем 
появится фашист 


Питчфорду, то у его команды в загашнике уже имеется некий 
уникальный проект, геймплей которого специально заточен под 
анонсированный на Токуо С-ате 8Ъо\ѵ 2005 “революционный” 
геймпад. Получается, что к середине октября новую приставку 
от №піепсіо согласились поддержать следующие компании: 
Зциаге Епіх, Копаті, Вапсіаі Ыатсо и недавно присоединивши¬ 
еся к ним ТН(3 и С-еагЪох 8оНлѵаге. 



ки. Львиная доля представленных в игре моделей была выпу¬ 
щена в 90-е годы, хотя некоторые гоняют еще с середины 80-х. 
Помимо этого нам сулят дотошно реализовать каждую деталь 
современных мотогонок, в том числе и копание в гараже. Раз¬ 
работчики запаслись дорогостоящими лицензиями даже на та¬ 
кие мелочи, как костюмы и шлемы гонщиков. 




неОТЛОЖКА 


Жанну Дарк 
покромсали 

" ■ Даже Билл Всемогу¬ 

щий не может ничего по¬ 
делать с такой напастью, как 
задержка сроков релиза. И как 
бы он ни хотел увидеть диск с 
Рег(ес+ Оагк 2его в день американской 
премьеры ХЬох 360 (22 ноября), игра по¬ 
явится в продаже на две недели позже. 
Ради того, чтобы успеть к Рождеству, раз¬ 
работчикам из Раге пришлось пожертво¬ 
вать специальной ХЬох І_іѵе фичей 
Ба+аОупе ТѴ и многопользователь¬ 
ским режимом на 50 человек. Уре- 

\ занный вариант сетевых баталий 

поддерживает одновременно игру 
максимум 32 геймеров. 


ВгоІІіегс іп Агш5 3 только на РІауЗІаІіоп 3? 


Нет, это не фотография времен Второй мировой, а перекрашенный в черно-бе 
лый цвет скриншот из ВгоІІіегс іп Агтз: Еагпегі іп ВІооб. На третьем “нереаль¬ 
ном” движке такая фишка будет смотреться еще правдоподобнее 


Издательство ІЛэізоіі Епіегіаттепі планирует выпу¬ 
скать все свои грядущие игры для ХЪох 360 и Р1ау8іаііоп 
3. Особняком будет стоять ВгоіЪегз іп Агтз 3 - этот проект 
появится только на приставке нового поколения от 8опу. 
Впрочем, здесь слишком много неясностей. Во-первых, счи- 


Создатели приставок тоже 
уходят на пенсию 

Вице-президент продаж 
Шпіепсіо оі Атегіса Іпс. 

Рэнди Перетсман уйдет с 
нового года в отставку. В 
свое время ветеран игровой 
индустрии приложил руку к 
запуску легендарной при¬ 
ставки ИЕ8 и невероятно 
популярного нынче проекта 
Шпіепсіо^з. Сейчас у него стало сдавать здоровье, вот он и ре¬ 
шил отправиться на заслуженный отдых. 


В этом монстре консольного рынка оби¬ 
тает частичка души Рэнди Перетсмана 


Лучшие автосимуляторщики хотят стать 
номером один и в мире мотоспорта 

В конце этого года на Р1ау8іа- 
ііоп 2 должна появиться недавно 
анонсированная мотогонка Тоигізі 
ТгорЪу: ТЪе Кеаі Кісііп§ 8іти1аіог. 

На сей продукт следует обратить 
пристальное внимание хотя бы 
потому, что возводится он в недрах зна 
менитой компании РоІурЪопу Біщіаі. Со стапелей создателей 
четырех частей Сгапсі Тигізто какая-нибудь ерунда может 
выйти только в случае наступления мирового катаклизма. На 
данный момент нам известно о 13 байках от четырех известных 
японских производителей: УатаЪа, 8шикі, Кашазакі и Нопсіа. 

Впрочем, это далеко не окон- 
/ нательный список, чуть 

позже подтянутся и 
европейские бай- 














































№МГС 


тается ли позиционируемый как сборник дополнительных мис¬ 
сий ВгоШегз іп Агтз: Еагпесі іп Віоосі второй частью? Ведь спе¬ 
циально для полноценного сиквела С-еагЪох 8оП\ѵаге лицензи¬ 
ровала технологию ІІпгеаІ Епщпе 3. Об этом руководство ком¬ 
пании поспешило сообщить после выступления кабаре “Мулен 
Руж” на специально устроенном 22 сентября мероприятии 
ЬіЪегаІіоп Рагіу. Во-вторых, распространяется ли заявление об 
эксклюзивности на платформу РС? Велика вероятность того, 
что пиарщики 8опу самозабвенно выдают желаемое за дейст¬ 
вительное. Скорее всего, речь идет о том, что ВгоШегз іп Агтз 3 
обойдет стороной ХЪох 360 и Шпіепсіо Кеѵоіиііоп, но никак не 
РС. 


Коробочные игры Ггот БоІІшаге 



Старые друзья оказались дороже МісгозоН 


В сторону ХЪох 360 
стала поглядывать и 
компания Егот 8о11шаге. 
В конце следующего года 
она хочет выпустить на пристав¬ 
ке нового поколения Агтогесі Соге 
4 и ТепсЪи 360. О первом проекте 
известно самую малость: добавятся 
несколько новых моделей роботов 
А в зубах клинок плюс ряд запасных частей 
для того, чтобы для их модификации. О вто- 
ненароком р 0М информации накопилось 

не загрызть побольше. Во-первых, появит- 
ся полноценная опция создания 
собственного персонажа, в которой геймер 
будет самостоятельно определять базовые 
умения и подбирать снаряжение. Во-вторых, 
по ходу сражений ниндзя будут накапливать 
опыт, обучаться новым приемам и совершен¬ 
ствовать полученные навыки на манер игр жа¬ 
нра КРС-. В-третьих, в ТепсЪи 360 появится за¬ 
точенный под службу ХЪох Ьіѵе раздел сетевых 
сражений. 


8ЕС-А продолжает укреплять позиции на издательском 
рынке. На сей раз ушлым японцам удалось переманить под 
свое крыло Віхагге Сгеаііоп. Ргоіесі СоШат Касіп§ 3 станет их 
последней игрой, которая распространялась при поддержке 
МісгозоШ Видимо, разработчики решили вернуться к истокам. 
Еще во времена существования Бгеатсазі эта команда под не¬ 
усыпным контролем 8ЕС-А Епіегіаіптепі делала гонку 
Меігороііз 81гее1 Касег. 


И последний станет первым 

Создатель легендарной “Элиты” Дэвид Брабен снова в деле. 
После продолжительного творческого отдыха он наконец-то со¬ 
зрел для новой разработки. Проект его команды Егопііег 
Беѵеіортепіз называется ТЪе Оиізісіег и появится сразу на 
двух платформах: Р1ау81а1іоп 3 и ХЪох 360. Во время анонса 
Дэвид в восторженных тонах отзывался о приставках нового 



поколения: “Новые консоли вроде ХЪох 360 и Р1ау81а1іоп 3 
предлагают геймерам будущее. Я, пожалуй, даже решусь про¬ 
вести параллели с киноиндустрией. Мы сейчас находимся при¬ 
мерно на том же витке развития, где она была до 1930 года. Лю¬ 
ди стали уставать от фильмов с одними эффектами и хотели 
чего-то нового. Тогда и появились Альфред Хичкок, Орсон 
Уэллс и многие другие. Золотая эпоха игр наступит в самое 
ближайшее время, и я верю, что ТЪе Оиізісіег ознаменует его 
начало”. 

Если перейти от слов к делу, то жанр игры очень трудно по¬ 
местить в какие-то строго определенные рамки. Для описания 
сути геймплея лучше всего подходит классификация из мира 
синематографа. Новое детище Брабена - это ядреный полити¬ 
ческий триллер. В отличие от современных игр, в нем не будет 
линейного сюжета и заранее прописанных строк диалогов. Как 
и в ЕИІе, нас ожидает живущий по своим законам огромный 
мир, в котором главный персонаж оказывается одним из мно¬ 
жества винтиков массивного механизма. Сюжетная завязка 
ТЪе Оиізісіег чем-то напоминает фильм “Враг государства”. 
Примерный оперативник ЦРУ в результате заговора в высших 
эшелонах власти теряет работу и из верного цепного пса пре¬ 
вращается в злейшего врага общества. Собственно, на этом все. 
Дальше геймер волен действовать по своему усмотрению. Он 
может учинить кровавые разборки с обидчиками, попросту за¬ 
лечь на дно или же поступить еще хитрее: объединиться с быв¬ 
шими неприятелями и вместе с ними устроить еще более кру¬ 
тую бучу. Ставка делается не на непрекращающуюся пальбу 
по многочисленным противникам (хотя, при определенном раз¬ 
витии событий, этого будет предостаточно), а на детальное вос¬ 
создание модели поведения человека в современном обществе. 
Разработчики планируют вылепить из полигонов полноценный 
город с его десятками тысяч ничего не подозревающих жите¬ 
лей. А еще нас ожидают точные копии здания штаб-квартиры 
ЦРУ в Лэнгли, базы Апсігешз Аіг Еогсе и знаменитой амери¬ 
канской судоверфи Ыеѵурогі Ыелѵз Ыаѵаі Боскуагсі. 

К сожалению, Егопііег Беѵеіортепіз пока что не нашла из¬ 
дателя, поэтому о более или менее точной дате релиза сейчас 
говорить бесполезно. В качестве ориентира разработчики на¬ 
значили вторую половину 2006 года. 


Игроделы всех стран, объединяйтесь 

ш По мнению Копаті, подоро¬ 
жание игр для приставок нового 
поколения на $10 - всего лишь цве¬ 
точки. Дескать, разработки будут обходиться компаниям почти 
в два раза дороже, чем сейчас. Чтобы создать для ХЪох 360 и 
Р1ау81а1іоп 3 одну игру АА-класса в среднем потребуется око¬ 
ло $9 млн., тогда как сейчас хиты для Р1ау81а1іоп 2 и ХЪох де¬ 
лают за $4.5 млн. Японцы крайне недовольны последними пер¬ 
турбациями в игровой индустрии и призывают более мелкие 
независимые компании в срочном порядке продавать акции 


КОМАМ! 
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крупным издательствам. Естественно, самых талантливых они 
просят перейти под свое крыло. 

Такая ситуация просуществует около года. Со временем 
разработчики научатся куда экономнее расходовать ресурсы, 
соответственно, бюджеты станут более скромными. - В.Ч. 


А вот и бгайіиз. Кто следующий? 


К числу свежеанонси- І V 

рованных проектов для 
РІауЗІаІіоп 3 добавилась и 
пехі-§еп версия Стасішз. 

Похоже, у разработчиков нВМ^ИИ^іР^І^' 

нынче пошла мода объяв- і 

лять только названия гря¬ 
дущих проектов и с умным |чВ||Ы|НВНН 
ВИДОМ говорить О ТОМ, ЧТО 

ожидается значительно похорошевшая графика. Ясен пень! На 
то она и приставка нового поколения. А как насчет подробнос¬ 
тей об игровом процессе, уважаемые господа разработчики из 
Копаті? В ответ нам заявляют лишь то, что все будет выпол¬ 
нено в лучших традициях предыдущих частей. 


Свежо предание, но верится с трудом 

Хидео Кодзима уже не раз заявлял, что очередной Меіаі 
С-еаг Зоіісі станет для него последним проектом из этой серии. 
Однако потом брал свои слова обратно и принимался за разра¬ 
ботку нового эпизода. На сей раз он настроен более решитель¬ 
но. Вместе с главным художником Едзи Синкава (в отличие от 
более маститого товарища по команде, он обещает завязать со 
Солидом Снейком впервые) Хидео Кодзима теперь уж точно 
намерен остановиться на Меіаі С-еаг Зоіісі: С-шіз оИ Ше Раігіоіз. 
Неужели они это серьезно? 


Карманный принц 

Знаменитый сериал о приклю- 
чениях персидского принца этой зи¬ 
мой перекочует на РІауБ+а+іоп 
Рог+аЫе. За основу карманной вер¬ 
сии будет взят Р52-вариант Ргіпсе о( 
Регзіа: Маггіог ^ѵѴі+Ніп . Разработку 
проекта французское издательство 
ІІЬізоЙ Еп+егі-аіптепі- поручило ком¬ 
пании Ріреѵѵогкз. 


Похоже, игру удалось перенести 
с минимальными графическими 
потерями 


Таинственный страх 

В Сети стали ходить слухи о том, что создатели 5іІеп+ НіІІ при¬ 
ступили к разработке некоего секретного Ьоггог-прожекта для 
РІауБ+а+іоп 3. Никаких подробностей интернет-всезнайки не сооб¬ 
щают. Но если вспомнить высказывания продюсеров о том что 
5іІеп+ НіІІ 5 будет для приставок нового поколения, то можете 
сделать соответствующие выводы. м зерх 

всем немедленно 

Сойепате: Рапгегз на ХЬох 360? идти покупать ^ ь 

СОѴ намерена перенести на ХЬох 360 ХЬох 360! 
один из изданных ею стратегических хитов. 

Столь нелегкая задача была поручена компании Оідіі-аі 
Реаійу. Поговаривают, что выбор пал на Сосіепате: & 

Рапіегз. 


Милости просим к нашему консольному шалашу 


Предыдущий СгасІіиБ V летал на Р52 


Онлайновый хит Сйу о( НегоеБ и потенциальный РРБ-бестсел- 
лер Р.Е.А.Р. планируют перекочевать в 2006 году с РС на пристав¬ 
ки нового поколения. Все подробности пока что держатся разра¬ 
ботчиками за семью печатями. 


Каскадерам на заметку 

Из стана РеЛес+іоп Іп+егас+іѵе посту- _ , 

пила информация о старте работ над 
второй частью трюкаческой автогонки 
5+ипІтпап. Пока что объявлена лишь плат¬ 
форма - РІауБ+а+іоп 3. Полноценный анонс со скрин¬ 
шотами и списком фич наперевес ожидается ближе к 
Новому году. 


РШзиІІ БупШсаіе рассталась с независимостью 

Місіѵѵау ѲатеБ приобрела 199385 акций британской компании 
Рі+ЬиІІ Бупсііса+е. После небольшой реструктуризации создатели 
І_.А. РыбЬ и сериала Тез* Игіѵе будут называться Місіѵѵау 5+исІіо - 
ЫеѵѵсаБІ’Іе. Кстати, в качестве отступных за сделку покупателю 
придется в ближайшее время выплатить лидерам Рі+ЬиІІ Бупсііса+е 
серьезную компенсацию в виде 25146 акций. 
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В начале марта 2006 года графически усовершенствованная 
версия аркадной гонки Вигпои! Ееѵепде пожалует на ХЬох 360. 


Нитро-ускоритель: я мстю, и мая моя на ХЬох 360 ужасна 


Распродажам быть! 

Дабы успокоить всех тех, кто 
жалуется на слишком высокую 
стартовую цену ХЬох 360, 
Місгозой пообещала раз в год 
сбрасывать цену на приставку 
примерно на $100. Велика вероят¬ 
ность того, что первый сезон ски¬ 
док наступит аккурат в день за¬ 
пуска РІауЗіаІіоп 3. Было бы здо¬ 
рово, чтобы эта акция продолжа¬ 
лась больше трех лет! 


Кто бы сомневался 

В одном из своих многочис¬ 
ленных интервью западной игровой прессе вице-президент 
МІСГ080І1 Питер Мур на вопрос о том, как обстоят дела с треть¬ 
ей частью Наіо, ответил: “Ребята из Випще заняты”. Еще один 
элемент мозаики - постоянные намеки Билла Гейста и прези¬ 
дента ХЬох Робби Баха на то, что в их рукавах есть одна ко¬ 
зырная карта, которую они достанут в день премьеры 
РІауЗіаііоп 3. 


'> Зато у меня - ни царапинки 

аэтр 

КЭДг Ш 


о 


Остальные компоненты игры разработчики из Сгі+егіоп менять не 


Теперь Фишборн предлагает отведать не таблетки, 
а белый порошок 

Для озвучивания персонажей 
Тгие Сгіте: №\ѵ Уогк Сііу изда¬ 
тельство Асііѵізіоп пригласило 
целое созвездие голливудских ли¬ 
цедеев. Агент ФБР Гэбриэл Вит- 
тинг заговорит голосом Кристо¬ 
фера Уокена, Лоуренс Фишборн 
превратится из Морфеуса в нар¬ 
кобарона Исайю “Короля” Рида, а 
роль убитого в самом начале игры 
детектива Хиггинса исполнит 
возвращающий былую форму 
Микки Рурк. Второстепенные 
персонажи достались актерам 
третьего эшелона Исайе Морале¬ 
су, Мариску Харгитею, Трейси 
Лорде и Эйвери Уоддэлу. 

Медаль за отвагу для Бопу 

Из стана издательства Еіесігопіс АгІ8 
просочились сведения о том, что над но¬ 
вой частью Месіаі о! Нопог для РІауЗіа- 
Ііоп 3 в лос-анджелесской студии трудят¬ 
ся более 500 человек. Разработчики раз¬ 
граничили мощности семиядерного про¬ 
цессора Сеіі на несколько частей. Первые 
три ядра отвечают за внешний вид лока¬ 
ций (в этом им активно помогает движок 
Кепсіепѵаге 4.5, он же Кепсіепѵаге 4 ріш), 
а оставшиеся четыре отдуваются за фи¬ 
зику, искусственный интеллект и всякую 
мелочь вроде эффекта частиц. Кстати, 
фанаты сериала поговаривают, что игра 
выйдет в день премьеры приставки. 

Новичкам - аарые консоли 

Исполнительный директор Асііѵізіоп 
Роберт Котик нашел способ молодым ком¬ 
паниям прорваться на консольный рынок. Зубр игровой индус¬ 
трии полагает, что после появления в продаже приставок ново¬ 
го поколения вовсе не стоит сбрасывать со счетов РІауЗІаІіоп 2, 
ХЬох, С-атеСиЪе и даже Шпіепсіо 64. Больше миллиона консо¬ 
лей будут лежать в домах мертвым капиталом, так почему бы 
новичкам не заняться дальнейшей поддержкой этих плат¬ 
форм? Естественно, за свои игры придется просить более низ- 




собираются, а зря - могли бы добавить еще парочку безбашеных 
режимов. 


Солид Снейк - дите шпионов Роберта Родригеса? 



В комплекте с игрой МеІаІ Ѳеаг Ас !сІ2 для РІауБІаІіоп РогІаЫе 
будут поставляться специальные очки 5оІ!сІ Еуе ТоЬісІасІсІ, они же 
БоІісІ Еуе. В отличие от очков для просмотра трехмерного кино, 
данное приспособление одевается непосредственно на экран кар¬ 
манной консоли. Вместе с игрой это удовольствие обойдется гей¬ 
мерам в $45. 

Двигатель сверхскоростного ежа 

Все грядущие версии приключений 
Соника (как Бопіс Рісіегз для РІауБ+а+іоп2 , 
так и Бопіс 1Ье НесІдеЬод для РІауБІаІіоп 3) 
будут использовать физический движок 
Наѵок. На этот шаг компании 5ЕѲА при¬ 
шлось пойти после того, как издательство 
Еіесітопіс Агіз запретило ей использовать в 
своих творениях технологию Сгі+егіоп 
Репсіегѵѵаге. 

Кеагіу? ГідМ! 

Если верить японской игровой прессе, то сразу два великих 
файтинга - Теккеп и Ѵігіиа РідЫег - пожалуют в 2006 году на 
РІауБ+а+іоп РогІаЫе. 

Поле чудес 

Финансовые аналитики из агентства ВІоотЬегд посчитали, что 
за последние четыре года потери корпорации МісгозоЙ, связан¬ 
ные с искусственно поддерживаемой на плаву приставкой ХЬох, 
составили аж $4 млрд. Неутешителен прогноз и на следующий 
год. Старт ХЬох 360 зароет в землю около $1.5 млрд. 

Вы еще не купили ХЬох 360, а мы уже продаем Наіо 3 

До официального анонса Наіо 3 еще жить и жить, но при этом 
сразу два крупных интернет-магазина ВезІВиу и ЕВ Ѳатез уже ак¬ 
тивно принимают предварительные заказы. Просят они за третью 
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часть $59.99 и обещают доставить ее к порогу родного дома к 15 
мая 2006 года. 


Смена вывески 

Проект ЫеесІ Іог БреесІ Мобі 
М апіесі для РІауБІаІіоп РоИаЫе 
почему-то решил поменять на¬ 
звание на более длинное ЫеесІ 
Іог БреесІ Мобі Мапіесі 5-1-0. 



& 


Оказывается, малютка от 5опу 
способна демонстрировать такую 
классную графику 


Нереальный ТигоК классную графИІ(у 

Виепа ѴІБІа ѲагпѳБ лицензи¬ 
ровала у Еріс Ѳатез ІІпгеаІ Епдіпе 3. Новомодный графический 
движок ляжет фундаментом для пятой части Тигок (он же Тигок 
ІЧехІ), разработкой которого поручено заниматься канадской 
компании Ргорадапсіа СатѳБ. Ориентировочно релиз игры состо¬ 
ится в середине следующего года на приставках нового поколе- 


Пяткой в глаз. В очередной раз? 

В следующем году Сарсот намерена 
перевести последнюю часть нетленного 
сериала Бігееі РідН+ег с игровых автома¬ 
тов на рельсы приставок нового поколе¬ 
ния. Продукт будет называться Б+гееІ 
РідН+ег : ВаЯІе Іог Же Раз*. 


Новая консольная логика 


тшр 


тдаіч 




ОеКа Рогсе: ВІаск На\ѵк Ооѵт - единственная игра 

на ХЬох, способная поддерживать одновременное _ ’ ‘ ѵЙ 

присутствие до 50 сетевых игроков 

ЫоѵаІ-одіс намерена в будущем уделять значительно больше 
внимания консолям нового поколения. К этому нехитрому умоза¬ 
ключению разработчиков привел анализ статистики продаж ОеІІа 
Рогсе: ВІаск Наѵѵк Ооѵѵп на РІауБІайоп 2 и ХЬох. Сотрудники ком¬ 
пании планируют сосредоточиться на создании игр с мощным 
многопользовательским режимом. 

И еще не забудьте включить туда пасьянс “Косынка” 

МісгобоЙ порадует всех, кто приобретет ХЬох 360 с полной 
комплектацией, несколькими сюрпризами. На винчестере будут 
установлены новая головоломка от Алексея "Я придумал Тетрис" 
Пажитного под названием Нехіс, некий световой синтезатор Ыеоп 
и еще целая куча мелких полезностей. 

Дефицит ХЬох 360? 

СЫЫ Мопеу предрекает дефицит ХЬох 360 на всех континен¬ 
тах. Журналисты утверждают, что предрождественский спрос на 
приставку по всему миру составит 1.5 - 1.8 млн. заказов, когда 
как МісгобоЙ со своими производственными мощностями к этому 
моменту сможет выпустить не более 1 млн. экземпляров. 

Спецпредложение от Ыіпіепсіо 

на ОБ снизилась с Ё99 до Ё89. А У у **ш/*'Ё - У ш 

еще от Ыіпі-епсіо специально для шШу ^ 
представительниц прекрасного по- 
ла поступило два горячих предло- 

жения: голубая или розовая кар- ~ ^ 

манная консоль с одной из разно¬ 
видностей сверхпопулярной ЫіпІ-епсІодБ по старой цене. 


Да что уж там, лучше сразу 
для Бирег Мпіепбо! 





Ш 


И из этой японской префектуры мне 
приходится убегать, пока 


не накостыляли 


кую цену, чем сейчас. Сама Асііѵізіоп почему-то смотрит в сто¬ 
рону консолей нового поколения и планирует в течение 2006 го¬ 
да выпустить для ХЬох 360 и РІауЗіаііоп 3 аж 40 игр. 

До Таллина далеко? 

В первом выпуске журнала 
мы уже рассказывали о том, 
что глава токийской префек¬ 
туры Канагава очень “свое¬ 
временно” запретил владель¬ 
цам местных магазинов прода¬ 
вать Стапсі ТЬеН Аиіо III. Мы 
уже грешным делом подума¬ 
ли, что именно этому великому 
чиновнику следует вручить 
приз “тормоз года”. Ан нет, он 
оказался всего лишь медлен¬ 
ным газом, а почетное звание необходимо вручить главному 
префекту Сайтамы, который через несколько месяцев отли¬ 
чился схожим указом (С-ТАШ в Японии продается с 2003 года). 

По семейным обстоятельствам 

Глава европейского отделения 8опу, основатель и первый 
президент 8опу Сотриіег Епіегіаттепі Крис Диринг после 
десяти лет безукоризненной работы на благо японского гиганта 
решил подать в отставку. На своей 
должности он пробудет до 1 января, 
после чего передаст пост Фудзио На- 
сиде. Причина ухода проста - домочад¬ 
цы Криса переехали жить в США, вот 
и он решил податься вслед за ними. С 
нового года решивший уйти на покой 
Диринг будет числиться в качестве 
консультанта. 

Незаметная дележка рынков? 

Президент 8опу Согрогаііоп Говард 
Стрингер огласил приблизительные сроки вы¬ 
хода Р1ау8іаііоп 3 в различных странах мира. 
Японский старт намечен на весну 2006. Вто¬ 
рыми в очереди стоят жители США и Европы, 
они увидят приставку нового поколения бли- 
же к концу 2006, а то и вовсе в начале 
2007. Получается, что в Стране восходя- 
\ I щего солнца ХЬох 360 ловить нечего, ибо 
появляться там в продаже одновременно 
с РІауВіаііоп 3 - смерти подобно, зато МісгозоН ровно год будет 
главенствовать на консольном рынке США и Европы. 

Хиллари Клинтон вопреки 

Грандиозный скандал вокруг кофейного мода к Стапсі ТЬеН 
Аиіо: 8ап Апсігеаз лишил разработчиков внушительной суммы 
денег, ибо изъятые из продажи диски теперь никогда не попа¬ 
дут в руки покупателей. Таке2 Іпіегасііѵе придумала два хит¬ 
рых хода конем. Во-первых, она издаст опальную игру с рей- 
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тингом Маіиге на коллекционном 
БѴБ. В качестве первого бонуса туда 
войдет документальный фильм “Вос¬ 
кресный водитель”. В нем Коскзіаг 
С-атез поведает о группе ТЪе Маіез- 
іісз - ребятки живут в знаменитом 
Южном Централе, промышляют тю¬ 
нингом автомобилей и лоурайдерст- 
вом. Вторым по счету идет фильм под 
названием “Вступление”. В нем от 
лица второстепенных героев нам рас¬ 
скажут о событиях, предшествовав¬ 
ших возвращению Карла “Си Джея” 
Джонсона в родной город. 

Второй хитрый ход конем - это 
выпуск на ХЪох Стапсі ТЪеіі Аиіо: ТЪе Тгііо^у. Помимо Сгапсі 
ТЪеіі Аиіо III и Стапсі ТЪеіі Аиіо: Ѵісе Сііу в него войдет про¬ 
веренная на предмет отсутствия скрытого сексуального кон¬ 
тента последняя часть сериала. 


6еаг$ о! Маг много быть не может 




Клифф Блезински отрапортовал о ходе работ Еріс Сатез 
над Сеагз оі ^аг. На начало октября продукт готов примерно 
на 50%. Сейчас команда активно занимается отладкой много¬ 
пользовательского режима, а также корпит над тем, чтобы при 
помощи службы ХЪох Ьіѵе можно было свободно загружать до¬ 
полнительный контент. Отдельное внимание уделяется реалис¬ 
тичной системе разрушения объектов. Все предметы в игре бу¬ 
дут иметь определенные физические свойства и степень проч¬ 
ности. Например, падение огромных бетонных колонн может 
повлечь обвал всего здания, а деревянные доски и бревна заго¬ 
рятся за милую душу. Несмотря на занятость, сотрудники ком¬ 
пании начинают потихоньку задумываться над фичами для 
второй и даже третьей частей. Сейчас они находятся на самой 
ранней стадии предварительного производства. 




заводов и сократить 10 тысяч рабочих мест, 4 тысячи из кото¬ 
рых придутся на 8опу Тарап. Это событие ознаменует старт 
Тгапзіогтаііоп 60, специальной трехлетней программы по вы¬ 
ходу из кризиса. 

Джессика Альба пошла по стопам Вина Дизеля 

Голливудская звездочка и мастер спорта по і г 
стриптизу с арканом Джессика Альба 
(“Город грехов”, “Фантастическая чет¬ 
верка”, “Добро пожаловать в рай”) со¬ 
бирается попробовать силы на ниве иг¬ 
ропроизводства. Актриса заявила, что с 
точки зрения жанровой принадлежнос¬ 
ти еще не анонсированный проект следу¬ 
ет отнести к симуляторам экстремальных 
видов спорта. В нем она будет выполнять 
роль виртуального проводника по трех¬ 
мерным окрестностям. По мнению Джесси¬ 
ки, с этой игрой она сможет пожаловать к 
режиссерам и на примере своего творения 
наглядно показать им, в какого рода филь¬ 
мах ей хотелось бы сняться. 


Крутые стволы 



біш со значительно похорошевшей графикой 
появится на ХЬох 360 только в марте 


Издательство Асііѵізіоп пригласило голливудских актеров 
озвучивать персонажей ковбойского шутера С-ип. Герой загово¬ 
рит голосом Томаса Джейна (“Каратель”, “Глубокое синее мо¬ 
ре”, “Кровавый четверг”), его папашу сыграет завсегдатай всех 
трех частей “Блэйда” Крис Кристоферссон. Место лучшего 
друга главного героя зарезервировали для Рона Перлмана 
(“Хэллбой”, “Враг у ворот”, “Блэйд-2”). Злого священника от¬ 
дали на откуп Бреду Дуриффу (“Детские игры”, “Властелин 
колец”), крупного скотовладельца - Лэнсу Хенриксену (“Чу¬ 
жие”, “Тысячелетие”), а бунтаря Клэя Аллисона - Тому Скер- 
риту (“Техасские рейнджеры”). 



РЫЧАГИ ПРОГРЕССА 


Трансформация оставит десять тысяч человек без работы 

Текущий финансовый год еще не закончился, а бухгал¬ 
терия 8опу вместо ранее планируемых $90 млн. прибыли 
насчитала столько же, но убытков. Руководство компа¬ 
нии приняло решение в ближайшее время закрыть 11 


В то время как гендиректор Бопу обменивается 
любезностями с президентом ФИФА, многим его 
сотрудникам отнюдь не до светлых перспектив 


Скрытая угроза 

После премьеры на Токуо Сате БНоѵѵ 2005 геймпада для пристав¬ 
ки ГСеѵоІиііоп, представители Бопу заявили, что в закромах их компа¬ 
нии уже есть патент на аналогичную технологию. Изобретение про¬ 
шло регистрацию еще в декабре 2004 года, но из-за слабой перспек¬ 
тивности его отправили пылиться в темный чулан. Для Ыіпіепсіо это оз¬ 
начает, что под нею тикает бомба с часовым механизмом. Предста¬ 
вителям Бопу достаточно подать в суд и доказать служителям Феми¬ 
ды, что их более раннее изобретение действует по тем же принци¬ 
пам, что и "революционный" геймпад. В этом случае Ыіпіепсіо грозит 
крупный штраф за нарушение законодательства об авторских и па¬ 
тентных правах и, что еще хуже, снятие продукции с производства. 
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Второй раунд 

Объявлены претенденты на закладку 
именных звезд на игровой аллее славы ('ѴѴ'аІк 
оІ С-ате). В этом году из числа маститых раз¬ 
работчиков за почетное местечко под ногами 
пешеходов поборются Джон Кармак, Питер 
Молинье, Сид Мейер, Уилл Райт и, внима¬ 
ние, единственный представитель приста¬ 
вочной братии, создатель Рас-Мап Тору 
Иватани. Среди игр между собой схлестнутся 
больше десятка хитов разных лет: 

Сазііеѵапіа, Сіѵііігаііоп, Бопкеу Коп§, БООМ, 

ЕѵегС^иезі, Гіпаі Еапіазу, 8іаг Рох, Рго§§ег, 

Сгапсі ТЪеіі Аиіо, НаИ-Ше, ТотЪ Каісіег, 

Масісіеп ЫРЬ, Музі, Рас-Мап, Ріііаіі, Роп§, Оиаке, Кезісіепі 
Рѵіі, Меігоісі, 8расе Іпѵасіегз, 8іагСгаіі, Теігіз, ТЪе 8ітз и вто¬ 
рая часть 8ігееі Еі§Ъіег. Результаты будут оглашены в начале 
2006 года. Рели в первой номинации позиции консолей очень 
шаткие, то во второй наши шансы расцениваются как 50 на 50. 
Напомним, в прошлом году победу одержали Сигэру Мямото 
(Шпіепсіо) и Нолан Бушнелл (Аіагі), а также Ье^епсі оі: 2е1сіа, 
8опіс и Магіо Вгоз. 



Раздолбаем все на свете! 



Коеі намерена выпустить недавно анонсированную футу¬ 
ристическую аркадную гонку Еаіаі Іпегііа в день премьеры 
Р1ау8іаііоп 3. По сравнению с другими проектами для этой 
платформы, графика в игре выглядит послабее. Разработчики 
обещают компенсировать столь обидный недостаток за счет 
полной интерактивности окружающего мира. Например, зачем 
поражать ракетой одного-единственного соперника, если мож¬ 
но пальнуть в расположенную поблизости скалу и завалить об¬ 
рушившимися камнями сразу несколько конкурентов? О сюже¬ 
те пока известно лишь то, что события развернутся в XXIII ве¬ 
ке. 




Намолчались до смерти 

№піепс1о Б8 удостоилась чес¬ 
ти заполучить специальную вер¬ 
сию Кезісіепі Еѵіі. Разработчики 
из Сарсот решили назвать ее 
Кезісіепі Еѵіі: БеасПу 8і1епсе. Фак¬ 
тически это будет ри¬ 
мейк первой части, в ко¬ 
торый добавят не¬ 
сколько новых фич. 

Так, уровень жиз¬ 
ни в виде шкалы смени¬ 
ло перекрашивание экрана в красный цвет. Чем 
большего алого, тем хуже чувствует себя уп¬ 
равляемый вами персонаж. А еще должен 
появиться мультиплеер для четырех чело¬ 
век. 


Звезды благоволят МісгозоН 

Еще одна аналитическая компания опубликовала свой про¬ 
гноз исхода ожесточенной борьбы между производителями 
приставок нового поколения. На сей раз исследования проводи¬ 
ла Рірег ^Нтау. По ее мнению и 8опу, и Шпіепсіо выпустят 
свои консоли только в конце 2006 года. Этой заминкой не по¬ 
стесняется воспользоваться Місгозоіі. В 2005 году ее ХЪох 360 
купят 1.1 млн. человек, а к 2008 году число проданных “ящи¬ 
ков” составит 19.6 млн. В 2006 году Р1ау8іаііоп 3 будет лежать в 
доме у 1 млн. геймеров, к 2008-му число ее пользователей со¬ 
ставит 15.5 млн. Худшая участь уготовлена Кеѵоіиііоп. В 2006 
году приставка еле-еле наберет 0.5 млн. поклонников, а к 
2008-му цифра увеличится до 5.5 млн. Таким образом Місгозоіі 
получит 45-50 % рынка, 8опу - 35-40%, а Шпіепсіо так и вовсе 
завладеет лишь скромными 15 %. 

Страсти Ватикана по рекламе 

Ватикан обиделся на 8опу Сотриіег 
Епіегіаіптепі за то, что в итальянской 
прессе в честь десятилетия выхода пер¬ 
вой Р1ау8іаііоп компания опубликовала 
богохульную рекламу. На молодого чело¬ 
века одели терновый венок, состоящий 
из четырех знаменитых символов консо¬ 
ли: треугольников, квадратов, крестиков 
и кругов, а внизу картинки с явным на¬ 
меком на последнее режиссерское творе¬ 
ние Мела Гибсона расположилась под¬ 
пись: “Десять лет страсти”. Кардинал Эрсилио Тонини полага¬ 
ет, что художественный фильм “Страсти Христовы” не может 
служить сюжетной базой для рекламы электронных игр. Впро¬ 
чем, громкого скандала не разразилось. Руководство 8опу от 
лица компании быстро принесло католической церкви публич¬ 
ные извинения. 

Самое забавное, что после премьеры “Страстей Христовых” 
представители католической церкви очень неоднозначно вы¬ 
сказывались об этом фильме. Некоторые видные деятели пред¬ 
лагали заклеймить его так же, как это в свое время было сдела¬ 
но с “Последним искушением Христа” Мартина Скорцезе. Сей¬ 
час же вдруг выясняется, что Ватикан стоит горой за спорную 
ленту Гибсона. 




Он улетел, но обещал вернуться 

Еіесігопіс Агіз плани¬ 
рует выпустить игру 
8ирегтап Кеіигпз одно¬ 
временно с появлением на 
экранах кинотеатров одно¬ 
именной ленты режиссера 
Брайана Стингера. Созда¬ 
ние проекта поручили спе¬ 
циализировавшейся до 
этого на производстве 
спортивных сериалов 
Масісіеп ЫЕЪ, ЫСАА 
ЕооіЪаІІ и ХЕЬ 8ігееі фло¬ 
ридской студии ЕА 
ТіЪигоп. Разработчики уже 
поспешили похвастать, что 
им удалось привлечь к оз¬ 
вучке игры исполнителей ключевых ролей: Брендона Рута, 
Кейт Босуорт, Кевина Спейси и других актеров. Релиз 
8ирегтап Кеіигпз: ТЬе Ѵісіео^ате запланирован на второй 
квартал 2006 года сразу на четырех платформах: Р1ау8іаііоп 2, 
ХЪох, СатеСиЪе и ХЪох 360. 


Награда нашла героев 

19 сентября на 57 церемонии вручения наград “Эмми” в но¬ 
минации “За выдающиеся достижения в области игровых техно¬ 
логий” победили создатели первой Р1ау8іаііоп. Из зрительного 





























РІау5ГаІ:іоп с? 



Начиная с третьей части, сериал бгапсі ТйеП Аиіо находится вне конкуренции 


зала для произнесения слов благодарности на сцену поднялся 
президент 8СЕА Кадз Хирай. 

Напомним, что 29 сентября великой приставке исполнилось 
10 лет. В честь столь знаменательной даты 8опу Сотриіег 
Епіегіаіптепі опубликовала интересную статистику. Именин¬ 
ница разошлась по всему миру тиражом более 100 млн. экземп¬ 
ляров, вторая Р1ау81а1іоп недавно преодолела отметку в 90 млн. 
проданных приставок. В 1995 году в день выхода консоли на 
прилавках лежали только четыре игры для нее: Кісі^е Касег, 
\Уфеои1, ТозЫпсІеп и «Іитріп§ ЕІазЬ. Список самых успешных 
продуктов выглядит следующим образом: 

1995 год - Теккеп (Р1ау81а1іоп от ІЧатсо) 

1996 год - РІА Еогтиіа 1 (Р1ау81а1іоп от Рзу^позіз) 

1997 год - ТотЪ Каісіег 2 (Р1ау81а1іоп от Еісіоз) 

1998 год - Стап Тигізто (Р1ау81а1іоп от 8опу Сотриіег 
Епіегіаіптепі) 

1999 год - Бгіѵег (Р1ау81а1іоп от ОТ Іпіегасііѵе) 

2000 год - Теккеп Та§ Тоигпатепі (Р1ау81а1іоп 2 от Иатсо) 

2001 год - С-гапсі ТЪеіі Аиіо III (Р1ау81а1іоп 2 от Коскзіаг) 

2002 год - С-гапсі ТЪеіі Аиіо: Ѵісе Сііу (Р1ау8іаііоп 2 
от Коскзіаг) 

2003 год - ЕІЕА ЕооіЪаІІ 2004 (Р1ау8іаііоп 2 от 
Еіесігопіс Агіз) 

2004 год - Сгапсі ТЪеіі Аиіо: 8ап Апсігеаз (Р1ау8іаііоп 2 
от Коскзіаг) 

Как видно из списка, в год премьеры приставок лучше 
всех продавался очередной Теккеп, а абсолютный ре¬ 
корд по числу попаданий на верхушку чарта принадле¬ 
жит сериалу Сгапсі ТЬеіі Аиіо. 


Профессиональная эволюция футбольного 
менеджмента 

Более динамичный японский Рго Еѵоіиііоп 8оссег 
окончательно вытеснил с первого места медлительный 
канадский сериал ЕІЕА. Теперь Копаті оі Еигоре наме 
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Как видно на скриншоте, разработчики оставят трехмерную трансляцию матчей 


рена лишить спортивное отделение Еіесігопіс Агіз завоеван¬ 
ных позиций в области футбольных менеджеров, и поможет ей 
в этом начинании недавно анонсированный на Р1ау8іаііоп 2 
проект Рго Еѵоіиііоп 8оссег Мапа^етепі. Релиз игры намечен 
на 2006 год. 

Клондайк! 

В начале октября совокупный тираж игр со словом 
“Рокетоп” в названии перевалил за отметку в 150 млн. продан¬ 
ных экземпляров, из них 40 млн. приходится на территорию 
США. По самым грубым подсчетам, японский анимационный 

бренд принес издательству 
Шпіепсіо около $15 млрд. Пер- 
вая игра про покемонов дебю- 
Ч ▼ тировала на приставке Сате 

Воу 27 февраля 1996 года. По¬ 
следним продуктом из этой серии 
я является Рокетоп ХБ: Саіе оі 

ЩР О Багкпезз. Он обещает появиться на 

А * платформе СатеСиЪе в ноябре 

* 'О' Л этого года. ф 



Самый известный понемон 
приветствует читателей 
“Консоли” 
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Ограниченный выбор 

Вице-президент МісгозоЙ ХЬох Джи Ал- -рг, V 
лард раскритиковал недавно представленный ИШ® 
зрителям геймпад для Кеѵоіиііоп. Подопеч- Ж у 
ный Билла Гейтса сказал, что в свое время 
лучшие технические умы Місгозоіі тоже за- ЯК 
давались целью сделать что-нибудь уникаль¬ 
ное, с максимальным числом выкрутасов. 

Правда, проведенные исследования и много¬ 
численные опросы разработчиков игр пока¬ 
зали, что лучше полагаться на проверенные временем классические 
контроллеры. Аллард полагает, что геймпад со встроенным акселе¬ 
рометром сгодится только для игр от Ыіпіепсіо, зато в продукции из¬ 
дательства Еіесігопіс Агіз этой штуке делать нечего. 
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Гляжусь в тебя, как в зеркало, 
До головокружения. 

Ю. Антонов "Зеркало" 

Н ынешняя японская выставка достижений игрового хозяйства 
должна была стать в какой-то степени знаковой для индустрии. 
Если на майской ЕІесігопіс Епіеііаіптепі Ехро три "железных" 
конкурента - $опу, МісгозоП и Мпіепбо только заявили о своих намере¬ 
ниях, то на Токуо бате 51ю\ѵ (Т65) каждый старался закрепить успех и 
завоевать побольше потенциальных покупателей. Очень много внимания 
было приковано к РІау$(а1іоп 3, а конкретно - к демонстрации новых 
тайтлов для этой консоли. Так что $опу добилась того, чего хотела: те, 
кто ранее склонялся к покупке ХЬох 360, теперь крепко призадумались. 
У МісгозоИ это не единственная проблема. В конце концов, необходимое 
количество покупателей при грамотном пиаре найдется всегда. А вот то, 
что на носу запуск их новой консоли, а шокировать на старте особо не¬ 
чем, может существенно подпортить репутацию в долгосрочной перспек¬ 
тиве. №п(епсІо же абстрагировалась от всей этой суеты и ваяет в уголке 
свою революцию, демонстрируя то один, то другой кусочек консоли и на 
все усмешки отвечает добродушной улыбкой. 

Выставка, надо сказать, удалась. Побив все прошлые рекорды посе¬ 
щаемости (более 175 тыс. посетителей за три дня), Т65 2005 дала ответы 
на многие интересующие нас вопросы. 


Бунт бытовой техники 

Прежде чем приступать непосредст¬ 
венно к описанию событий ТС-8, не лиш¬ 
ним будет обратить внимание и на господ 
из Шпіепсіо. Ведь та небольшая коробоч¬ 
ка, что была на ЕЗ, ничего революционно¬ 
го в себе не таила, в отличие от своего та¬ 
инственного контроллера. И вот изныва¬ 
ющим от нетерпения фанатам продемон¬ 
стрировали то, чем предстоит вести в бой 
Марио, Самус Аран и прочих лицензиро¬ 
ванных героев компании. Чудо выглядит 
вполне обыденно... для ТВ-пульта. Разве 
что кнопочек поменьше. Как и у прошлой 
версии для ОатеСиЪе, основная нагруз¬ 
ка ляжет на большой кружочек с заглав¬ 
ной литерой "А". На нижней части джой¬ 
стика, как раз под указательным паль¬ 
цем разместилась кнопка "В". Крестови¬ 
на, которая в силу особенностей контрол¬ 
лера понадобится разве что для переме¬ 
щений по меню, расположена в верхней 
части. Еще выше - кнопка включе¬ 
ния/выключения консоли. Единственная 
функция, которую заранее можно при¬ 
знать удобной и полезной. Имеется еще 
несколько второстепенных кнопок и под¬ 


ключаемый дополнительно аналоговый 
стик. Но главная особенность нового кон¬ 
троллера заключается совсем в другом. 
Секрет Кеѵоіиііоп оказался вполне ожи¬ 
даемым - перемещения контроллера в 
пространстве отразятся на 
происходящем на экране 
действе. А ведь ожидали мы 
чего-то более изящного, не¬ 
жели просто палочка, пусть 
и немного волшебная. Впро¬ 
чем, главное в контроллере 
не внешность, а функцио¬ 
нальность. 

На данном этапе остает¬ 
ся множество неясностей, 
связанных, как с контролле¬ 
ром, так с линейкой игр для 
Кеѵоіиііоп. Любой прогноз 
относительно будущего кон¬ 
соли от №піепс1о может ока¬ 
заться ошибочным. Вряд ли 
компании удастся победить 
в тяжелом марафоне с 8опу 
и Місгозоіі, но на данном 
этапе это и не является ее 
основной целью. Потому как 



Кеѵоіиііоп пойдет совершенно иным пу¬ 
тем, стараясь привлечь абсолютно новую 
аудиторию и шагнуть на доселе неизве¬ 
данные рыночные просторы. Возможнос¬ 
ти новой консоли позволят приобщиться 
к играм всем без исключения (в том чис¬ 
ле бабушкам и дедушкам, смотрите ро¬ 
лик на нашем ОѴТ) - прим. ред.). 

На танк с кулаками 

Таким образом, на выставке основная 
борьба развернулась между ХЬох 360 и 
Р1ау8іаііоп 3, а также между эксклюзив¬ 
ными проектами для каждой из консолей. 
С мая многое переменилось, и было инте¬ 
ресно, как будут расставлены приорите¬ 
ты с оглядкой на привлечение покупате¬ 
лей. Жесткий диск в стандартной ком¬ 
плектации отменили и там, и там, но до 
продаж Р83 остается приличное количе¬ 
ство времени и, в случае чего, 8опу мо¬ 
жет успеть пересмотреть это решение. 
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ХЪох 360 же, испытывающий явный 
дефицит хитовых проектов, переживает 
изъятие винчестера весьма болезненно: 
несколько разработчиков выразили недо¬ 
вольство этим фактом и, скорее всего, бу¬ 
дут вынуждены урезать готовящееся иг¬ 
ры. В числе этих проектов и Еіпаі Еапіазу 
XI, на которую возлагались такие боль¬ 
шие надежды. Не имея в своем активе 
убойных тайтлов, МісгобоН вынуждена 
оперировать тем материалом, который 
имеется в наличии. Параллельно идет ак¬ 
тивная работа по привлечению сторонних 
разработчиков. Пока же приходится опи¬ 
раться на студии, готовящие эксклюзивы 
для ХЪох 360, вот только качество этих 
продуктов оставляет желать лучшего. 
Подобное положение вещей выглядит за¬ 
бавно, если вспомнить угрозы МісгобоН 
растерзать японский рынок. 


На данный момент стартовая линейка 
консоли особо не впечатляет, а уж в 
Стране восходящего солнца одновремен¬ 
но с запуском ХЪох 360 появятся шесть 
проектов, совсем уж неприличные для 
такого знаменательного события. Заинте¬ 
ресовать японскую аудиторию смогут 
разве что склеенная по образу и подобию 
среднестатистической ролевой игры [еМ] 
-еИСНАИТ агМ- да ЕЕХІ. А вот всякими 
там клонами СТА, пусть и от самой 
Иатсо, азиатов вряд ли проймешь. 

Есть, правда, у ХЪох 360 весьма сим¬ 
патичная Беасі ог Аііѵе 4, вот только на 
выставку не привезли ничего нового, от¬ 
делавшись заготовленным роликом. 

Более ответственным оказался Тэцуя 
Мидзугути, который поведал кое-что о 
своем проекте №пе1;у-]Чіпе ИщЫб. Вот 
только жаль, что игра пока не выбивает¬ 
ся за рамки банального рубилова, да и 
графикой радует только на заставках. 

Про многострадальный С-еагз оі ^аг 
и говорить как-то не хочется - уж больно 
сильно побледнел проект на фоне осталь¬ 
ных анонсов и так, как раньше, уже не 
впечатляет. Пластиковые мужики дают 
отпор пластиковым монстрам в локациях, 
где бочки с бензином лежат точнехонько 
в тех местах, где их взрыв будет наибо¬ 
лее эффектным и лишний раз продемон¬ 
стрирует возможности физики. Вот толь¬ 
ко осколки стекла почему-то превраща¬ 
ются в невесомую и невидимую пыль, да- 


НА ТОКУО БАМЕ 5Н0Ш 2005 СЛЕДИЛИ 
ЗА КАЖДЫМ 



Сотри+ег Епіег+аіптеп+ Зиррііег'з Аззосі- 
а+іоп опубликовала статистику посещаемости 
Токуо Ѳапле 5Ноѵѵ 2005. В этом году на вы¬ 
ставке был установлен абсолютный рекорд - с 
16 по 18 сентября специально натренирован¬ 
ные ищейки-счетоводы загнули свои пальцы 
аж 176056 раз. Нынешний результат на 16 ты¬ 
сяч человек обскакал прошлогодний и нако¬ 
нец-то побил достижение 1999 года. Тогда 
почти 164 тысячи любознательных геймеров с 
нетерпением ожидали анонса второй 
РІауБ+а+іоп. И еще несколько интересных фак¬ 
тов. В первый день, выделенный эксклюзивно 
для прессы и разработчиков, выставку посе¬ 
тило 36068 человек. Когда во второй день две¬ 
ри отворились для всех, насчитали 67791 голо¬ 
ву, причем 8233 из них оказались детскими. 
Больше всего народа пожаловало под конец - 
72197 посетителей, из них 10344 - японская 
ребятня. 


Знаке! ІГ$ поі оѵег уеі! 

Впереди планеты всей уверенно ша¬ 
гает Копаті - покуда в ее рядах Хидео 
Кодзима, компания может не волновать¬ 
ся о своем будущем. На этот раз глава 
Корта РгосІисііопБ привез на выставку 
полноценный ролик Меіаі С-еаг Боіісі 4, 
обзаведшийся подзаголовком С-ішб оі Ше 
РаігіоІБ. Не какое-то там баловство на 
движке третьей части, а полноценное ви¬ 
део. Снейк изрядно постарел, ведь, как 
утверждает Кодзима, человеку свойст¬ 
венно стареть. Видимо, генетический ма¬ 
териал Биг Босса, взятый у него в возрас¬ 
те пятидесяти лет, дает о себе знать. Так 
что придется смириться и играть за пре¬ 
старелого, но отнюдь не растерявшего 
крутости героя. Засветился в ролике и 
еще один старый знакомый - Отакон, а 
вот присутствие "любимца" публики, 
Райдена, Кодзима подтвердил лишь на 
словах. Причем этот салага, так отчаянно 
бившийся за место главного героя в мае и 
так его и не получивший, должен стать 
намного круче. Из неожиданностей - по¬ 
явление маленького Меіаі С-еаг, позаим- 
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ствованного из 8паісЬег. В ролике он ис¬ 
полнял роль видеотелефона на ножках, 
хотя и наличие традиционных для серии 
средств коммуникации пока никто не от¬ 
менял. Продемонстрированная обстанов¬ 
ка, прямо скажем, немного депрессивна. 
Вряд ли этот ролик взят непосредственно 
из игры, скорее это просто демонстрация 
возможностей и персонажей, однако 
марш танков, компактных Меіаі С-еаг'ов 
и простых пехотинцев по главной улице 
пустынного города - зрелище впечатляю¬ 
щее и серьезное. 

По традиции Хидео Кодзима не упус¬ 
тил шанс вновь пригрозить своим уходом. 
На этот раз он решительно настроен выпу¬ 
стить МС-84 и заняться другими проекта¬ 
ми. Частично в это можно поверить, ибо 
Иодзи Синкава (главный дизайнер) наст¬ 
роен аналогичным образом и работать с се¬ 
рией более не намерен. Но это, уверяем 
вас, никакая не потеря. Ведь Корта Рго- 
бисііопз не ради одной игры была создана, 
да и в активе у мастера числится не только 
повесть о шагоходах. Фанаты, например, с 
удовольствием примут продолжения (или 
идейных последователей) Роіісепаиіз или 
8паіс1іег, если таковые последуют. А МС-8 
Кодзима уже почти пристроил в хорошие 
руки. На пресс-конференции он в шутку 
предложил кандидатуру Масахиро Саку- 
рая на должность продюсера. Реакция со¬ 
здателя "Кирби" неизвестна, видимо, он 
еще не отошел от шока. 


Не забыта и МС-83: 8иЪзІ8іепсе, на ко¬ 
торую в Корта Ргосіисііопз возлагают 
большие надежды. Не столько в плане эко¬ 
номической выгоды, сколько с эксперимен¬ 
тальной точки зрения. Кодзима подчерк¬ 
нул, что для разработчиков сейчас важно 
испытать онлайновый режим и новый тип 
камеры (теперь она полностью свободна, 
что должно изрядно упростить прохожде¬ 
ние МС-83). Получив отзывы геймеров об 
этих аспектах геймплея, будет проще сде¬ 
лать их лучше в четвертой части. 

Помимо этого, в недрах студии про¬ 
должаются работы по созданию игр для 
хендхелдов. Практически завершенная 
Меіаі Сеаг Ас!сІ 2 для Р8Р скоро посту¬ 
пит в продажу, а Кодзима не забыл упо¬ 
мянуть, что новая часть Вокіаі, которая 
выйдет уже для Б8, будет необычной и 
полной сюрпризов. Охотно верим. 

Остальные проекты Копаті как-то 
остались в тени, хотя там было на что по¬ 
смотреть. Например, на 8иікосіеп V и 
8иікосІеп Тасіісз для Р82, разработка ко¬ 
торых идет полным ходом. О первой ин¬ 
формации немного, хотя уже можно по¬ 
лучить представление о том, как будет 
выглядеть игра. Довольно мило, надо ска¬ 
зать: локации в целом бедноваты, но от¬ 
дельные ландшафты очень и очень кра¬ 
сивы. Что касается тактических приклю¬ 
чений в мире 8иікосіеп, то они должны 
стать глотком свежего воздуха в застояв¬ 
шемся жанре тактических ролевых игр. 



Бдиасігоп Ьеайег 

Компания ІЧатсо без особой помпез¬ 
ности представила на выставке довольно 
сильную подборку игр. Причем не только 
для текущего поколения консолей, но и 
для ХЪох 360 (о каких-то осязаемых про¬ 
ектах для Р83 говорить, несмотря ни на 
что, пока рановато). Помимо того, что в 
недрах компании вовсю кипит работа по 
доводке 8ои1са1іЪиг III, ІЧатсо старается 
продлить жизнь и второго своего файтин- 
га, Теккеп 5, и вскоре выпустит слегка 
переработанную версию с несколькими 
новыми персонажами. Кто-то назовет это 
нечестным вышибанием денег, однако 
Иатсо с экономической точки зрения де¬ 
лает все очень правильно. Не приклады¬ 
вая особых усилий и спокойно ожидая 
смены поколений, компания при помощи 
подобных асШ-оп'ов, продолжает под¬ 
держку нынешних консолей, не позволяя 
забыть о себе. Да и выпускает не какой- 
то там второсортный мусор, а вполне сто¬ 
ящие и качественные проекты: помимо 
Теккеп ожидается и пополнение линейки 
авиасимуляторов. 
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Игра Асе СотЪаІ 2его: ТЬе Веікап 
^Ѵаг будет создана на старом движке, и 
от 8циасІгоп Ьеасіег, если не считать сю¬ 
жетной составляющей, будет отличаться 
по минимуму. Приквел (а события проис¬ 
ходят за 15 лет до действий пятой части) 
раскроет некоторые подробности темной 
истории вымышленных государств, а 
центром событий станет страна Веіка. 

Закономерным был анонс Хепова^а 
Ерівосіе III: Аіво ЗргасЬ 2агаШивІга, ко¬ 
торая завершит сериал. События игры 
начинаются спустя год после финиша 
второй части. Ожидается возвращение 
двух типов боевых систем. Игрок сможет 
драться как собственно персонажем, так 
и в составе команды робота. 

У владельцев портативных консолей 
есть свои поводы для радости. На Р8Р 
прикатится Каіатагі, а Б8 обзаведется 
двумя первыми эпизодами Хепова^а. Ус¬ 
пех обоих проектов - дело почти решен¬ 
ное, однако немного огорчает упорное 
портирование проектов со старших кон¬ 
солей (а в отношении Хепова^а речь во¬ 
обще может идти о резком падении каче¬ 
ства по сравнению с оригиналом). При 
всем уважении к трудам разработчиков в 
целом и компании Ыатсо в частности, хо¬ 
чется видеть больше оригинальных про¬ 
ектов, причем созданных с учетом специ¬ 
фики обоих хендхелдов. 


Сила генмы вам в помощь 

Доведя, наконец, до релиза свой нена¬ 
глядный Кевісіепі Еѵіі 4, Сарсот может с 
чувством выполненного долга принимать¬ 
ся за проекты для консолей нового поко¬ 
ления. Так, заявленная еще на ЕЗ очеред¬ 
ная часть Беѵіі Мау Сгу к ТС-8 2005 обза¬ 
велась видеороликом, пусть и не совсем 
вразумительным. Данте, кромсающий сво¬ 
ими коронными приемами камеру, несо¬ 
мненно, крут, однако его внешность остав¬ 
ляет много вопросов. Искренне жаль, что 
от циничной ухмылки осталась лишь сла¬ 
бая тень: перед нами смазливое больше¬ 
глазое личико, практически лишенное 
эмоций. Зато графика выглядит невероят¬ 
но красиво. Не стоит забывать и про оче¬ 
редной, пятый по счету КезісіепІ Еѵіі, про 
который на ТС-8 тактично умалчивали. С 
нетерпением будем ждать подробностей, а 
процесс этот скрасят несколько свежих 
проектов для Р82. Про высокохудожест¬ 
венную Окаті мы писали в прошлом но¬ 
мере, да и ждать в анонсах каких-либо по¬ 
дробностей нет смысла: во-первых, и про 
игровую механику, и про сюжетную за¬ 
вязку известно уже порядком; во-вторых, 
игра заочно обрела статус почти гениаль¬ 
ного творения, остается лишь убедиться в 
этом на собственном опыте. Гораздо инте¬ 
ресней посмотреть на четвертую часть са¬ 
мурайской саги под названием ОпітшЬа. 


Игра с подзаголовком Балѵп оі 
Бгеатз должна выйти на просторах Се¬ 
верной Америки в 2006 году и будет по¬ 
вествовать о событиях, произошедших 
через пятнадцать лет после смерти Нобу- 
наги. Его последователь Хидееси недву¬ 
смысленно намекнул в конце третьей ча¬ 
сти, что темные силы генма далеки от 
полного вымирания, так что приключе¬ 
ний хватит еще на несколько игр. Вот 
только Самоноске уже на пенсии, а Жану 
Рено как-то несподручно регулярно мо¬ 
таться в прошлое на выручку к воору¬ 
женным силам средневековой Японии. 
Именно поэтому вся ответственность за 
будущее страны (да что там мелочиться, 
всего мира) возложена на плечи отважно¬ 
го воина Соки, которому составит компа¬ 
нию квартет изнывающих от безделья 
бойцов. Основной упор будет сделан на 
динамичные сражения, чему в немалой 
степени поспособствует подвижная каме¬ 
ра и возможность управлять не только 
главным героем, но и его помощником. 
Впрочем, можно и просто отдавать не¬ 
сложные приказы, искусственный интел¬ 
лект все выполнит в лучшем виде. Загад¬ 
ки, по-видимому, тоже будут ориентиро¬ 
ваны на одновременное использование 
пары бойцов, т.е. бродить по уровню в по¬ 
исках нужной загогулины (наследие ЕЕ, 
ничего не поделаешь) придется не так ча- 
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сто. Если приплюсовать к этому заметное 
улучшение внешнего вида, то несложно 
понять, что на Балѵп оі Бгеатз делается 
серьезная ставка. Это больше не второ¬ 
степенное развлечение "извините, что 
Кезісіепі задерживается, вот, поиграйте 
пока в это", а полноценный и перспектив¬ 
ный проект. 

5еІі-Ое$(гис(іоп тойе оп 

То, что вытворяет в последнее время 
8циаге Епіх, не поддается какому-то ло¬ 
гическому объяснению. Тандем двух, не¬ 
когда грозных КРО-созидателей, продол¬ 
жает выдавать на-гора бледные, абсо¬ 
лютно никчемные игры, закапывая, как 
свои старые и известные, так и совер¬ 
шенно новые и теоретически перспектив¬ 
ные тайтлы. Ведь помимо вышедших по 
расписанию Еіпаі Еапіазу, Бга^оп СЗиезі 
и Егопі Міззіоп да свежего Кіп^сіот 
Неагіз не было сделано ничего интерес¬ 
ного. По сравнению с тем, что эти компа¬ 
нии выпустили (причем, по отдельности!) 
для первой Р1ау8іаііоп - очень бедно. Да 
и с Еіпаі Еапіазу XII не все так ладно, как 



может показаться. Чехарда с продюсера¬ 
ми уже успела породить массу слухов и, 
как бы в подтверждение оных, компания 
не привезла на выставку ни демо-версии, 
ни ролика грядущей "Фантазии". Будем 
надеяться, что подобный поступок не 
связан с тем, что Акитоси Кавадзу решил 
внести побольше своих "гениальных" 
идей в геймплей. Иначе все усилия Ясуми 
Матсуно рискуют оказаться погребенны¬ 
ми среди концептуальных находок созда¬ 
теля ТЪе Воипсег и (ха-ха) ЦЫітііесІ 
8а§а. 

На этом фоне попытки подчистить ре¬ 
путацию хотя бы Егопі Міззіоп, чья чет¬ 
вертая часть вызвала противоречивые 
отзывы, вполне понятны. И помочь долж¬ 
на новая номерная часть, плюс онлайно¬ 
вый проект в этой вселенной (игры для 
мобильников, которые так усердно ваяет 
компания, мы в расчет не берем). Егопі 
Міззіоп 5 появится в Японии в конце де¬ 
кабря, снова пара героев будет сражать¬ 
ся за справедливость в пока что не опре¬ 
деленном временном промежутке. То, что 
сюжет будет неплох для ТЕРО, сомне¬ 
ваться не приходится, внешний вид после 
спрайтов от №рроп ІсЫ не испугает уже 


никого, а вот геймплей хотелось бы уви¬ 
деть выдержанным в стиле третьей час¬ 
ти. Что же касается Егопі Міззіоп ОпИпе, 
то тут обстановка несколько иная. По жа¬ 
нру это будет обычный экшн, где на ог¬ 
ромных пустынных локациях ванзеры 
станут разбирать друг друга на запчасти. 
Так что придерживаться каких-либо тра¬ 
диций нет необходимости, и разработчи¬ 
ки чувствуют себя свободно. Лишь бы эта 
свобода не переросла в самоуверенность, 
которая испортит потенциально интерес¬ 
ную игру. 

Взгляд в пустоту 

Неяпонские разработчики были на 
ТС8 на вторых ролях, поэтому ничего 
интересного ни от ЕА, ни от ІЛэізоіі, ни от 
кого-либо еще не ожидалось. Французы 
объявили окончательный подзаголовок 
нового Ргіпсе оі Кегзіа (теперь он зовется 
ТЪе ТѴо ТЪгопез), и спокойно продолжа¬ 
ют доводить его до ума в паре с новой ча¬ 
стью СЪозі Кесоп. ЕА с конвейерной ско¬ 
ростью выдает спортивные ежегодники, 
изредка разбавляя их проектами вроде 
Ыеес! Іог 8реесІ Мозі ДУапіесі. Причем в 
обеих компаниях работа ведется для всех 
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консолей, каких только можно. Місішау 
все еще надеется на возвращение былой 
славы к сериалу Могіаі КошЪаІ, хотя тя¬ 
гаться с конкурентами становится все тя¬ 
желее и тяжелее, независимо от прикла¬ 
дываемых усилий. Впрочем, никто из вы¬ 
шеперечисленных компаний не возлагал 
больших надежд на ТС-8. 

Еще одним огорчением стало отсутст¬ 
вие каких-либо стоящих проектов для 
хендхелдов. Или, правильней будет ска¬ 
зать, оригинальных. Может оказаться, 
что противостояние N08 и Р8Р, обозна¬ 
ченное как "идеи против технологий" 
просто сойдет на нет. Вас заинтересовала 
Еееі Ше Мащс? Получите продолжение. 
Меіаі С-еаг Ас!сі пришелся по душе? А у 
нас уже почти готова улучшенная вер¬ 
сия. О каком-то осмысленном использо¬ 
вании второго экрана Б8 в новых портах 
с домашних консолей речи уже не идет, и 
привлекают они скорее громкими имена¬ 
ми, нежели концептуальностью разра¬ 
ботки. Хотя мы не перестаем надеяться 
на лучшее и ждем, что разработчики к 
новому году успеют чем-то удивить. 


КоипсІ Шгее. Рідііі! 

С одной стороны, ТС-8 2005 оказалась 
весьма интересной и непредсказуемой. 
Финальный спор 8опу и МісгозоН. Мно¬ 
жество интересных проектов. Но, с дру¬ 
гой стороны, мы вновь столкнулись с ку¬ 
чей сиквелов, среди которых места для 
оригинальных игр практически не оста¬ 
ется. На ТС8 2005 каждый преследовал 
свои конкретные цели, забыв на время 
про конкурентов. Для ХЪох 360 это был 
последний шанс продемонстрировать 
свои преимущества широкой публике. 
Невольно вызывающая улыбку Катео, 
поставившая себе цель пережить уже 
третью по счету консоль, теряющая по 
дороге к релизу детали РегНесі Багк 
2его, однообразный Беасі Кізіп§ (хотя 
посмотреть в действии на это все равно 
хочется) и корявый Егате Сііу КШег. 
Честно скажем - не убедили. Быть мо¬ 
жет, грядущие гоночные проекты заста¬ 
вят изменить это мнение, в частности - 
Кісі^е Касег 6. Р1ау8іаііоп 3 вовсю стара¬ 
лась привлечь к себе внимание громкими 
анонсами, чтобы люди лет на пять впе¬ 


ред планировали свой домашний бюд¬ 
жет, соблазнившись интересными, но все 
еще такими далекими тайтлами. Призна¬ 
емся, должный эффект достигнут, прав¬ 
да львиную долю успеха обеспечил Код- 
зима со своим МС-84. Кеѵоіиііоп очень 
хотела оправдать свое название. Что уж 
тут говорить - удивил нас Сатору Ивата 
новым контроллером, ждем подробнос¬ 
тей. Что же касается разработчиков игр, 
которые еще четыре месяца назад при¬ 
сягали на верность конкретным произво¬ 
дителям железа нового поколения, то 
многие из них немного притихли и уже 
не делают столь безапелляционных за¬ 
явлений об эксклюзивности того или 
иного проекта для конкретной консоли. В 
любом случае, скучать этой зимой не 
придется, так как хотя бы ХЪох 360 дол¬ 
жен предстать перед нами во всей своей 
красе. И именно тогда, после двух выста¬ 
вок и взаимных уколов, начнется третий 
раунд поединка за звание консольного 
лидера. Интересный, и более реальный, 
чем столько раз брошенные на ветер ело- 

ва - © 
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Последний 

парад 

перед 
отправкой 
на фронт 


Н а два дня раскрепощенный во всех отношениях Амстердам превра¬ 
тился в место сбора игровых паломников со всего мира. Третьего и 
четвертого октября взрослые дяди и тети напрочь позабыли о ка¬ 
ких бы то ни было развлечениях, кроме электронных, и скучковались в 
залах пресс-конференций для последнего брифинга перед неотвратимо 
надвигающимся 22 ноября. Организаторы МісгозоП Х05 вывернулись на¬ 
изнанку ради того, чтобы все те, кто еще не решился потратить деньги на 
приставку ХЬох 360, немедленно задались сей благой целью. 


Ради ХЬох 360... 

Признаться, у них это получилось на все 
сто. После созерцания на выставке кучи 
перспективных проектов с умопомрачи¬ 
тельной графикой хочется немедленно 
смотаться домой, разбить фарфорового 
поросенка и отправиться с деньгами в бли¬ 
жайший игровой магазин. Жаль, что это 
можно будет сделать только в конце нояб¬ 
ря. А пока что запасаемся терпением и 
дружно пускаем слюну на картинки из по¬ 
нравившихся тайтлов. Впрочем, нет никаких 
сомнений, что вы уже успели пробежаться 


Вице-президент ХЬох Еигоре СЬгіз І_е\ѵіз не скупился 
на хвалебные слова в адрес ХЬох 360 



глазами по страницам с красочными скрин¬ 
шотами в разделе Ргеѵіеѵѵ. Согласитесь, 
так и хочется воочию увидеть очередной 
скачок графических технологий. 

Обо всех представленных на выставке 
продуктах будет рассказано на последую¬ 
щих страницах, а пока имеет смысл подве¬ 
сти кое-какие итоги со счетами в одной ру¬ 
ке, бухгалтерской амбарной книгой в дру¬ 
гой и остро заточенным карандашом за 
правым ухом. 

Красиво жить не запретишь 

Самое главное наблюдение - устроите¬ 
ли не поскупились выделить на проведение 
столь грандиозного мероприятия огром¬ 
ную сумму денег. Видимо, таким образом 
они попытались искупить свою вину за про¬ 
стой прошлой осенью (с 2001 по 2003 год 
выставка проводилась регулярно). Многие 
западные аналитики сильно удивлялись: по¬ 
чему пиарщики МісгобоИ выбрали именно 
Амстердам? Изначально для этого не было 
никаких предпосылок. Например, предше¬ 
ствовавшая нынешним смотринам не менее 
дорогостоящая ХОЗ проходила 16-17 сентя¬ 
бря в известном французском курортном 



местечке Жуан Ле Пэн (между Ниццей и 
Каннами). Ответ на этот вопрос представи¬ 
тели Місгозо^ так и не дали. Вот и сошлась 
интернациональная команда журналистов 
на следующем выводе: столицу Нидерлан¬ 
дов выбрали для того, чтобы на фоне, гм, 
скажем так, "многочисленных жизненных 
контрастов" экспонаты выглядели бы более 
привлекательными. Провел день в выста¬ 
вочном центре, вкусил вечером все нео¬ 
бычные прелести жизни (мы говорим о по¬ 
ездках на миниатюрных такси и лодочных 
прогулках вдоль побережья, а вы о чем по- 
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думали?), глядишь, после этого и материа¬ 
лы в прессе получатся более доброжела¬ 
тельными. Как верно было подмечено кем- 
то: самые жуткие планы вынашиваются не в 
подземных бункерах на отдаленных тропи¬ 
ческих островах, а в чисто прибранных 
офисах рекламных отделов мегакорпора¬ 
ций. 

Скажем наше громкое 
“нет” спекулянтам! 

В этом году МісгобоЛ - не стала нарушать 
сложившуюся традицию и сбросила на по¬ 
сетителей пару-тройку РР-бомб. Напом¬ 
ним, что четыре года назад ключевым со¬ 
бытием стало явление народу первой ХЬох. 
В 2002 - заявление о покупке контрольного 
пакета акций компании Раге. Таким обра¬ 
зом, Билл Гейтс увел из-под носа Ыіпі-епсіо 
очень плодовитую английскую команду. В 
2003 нам поведали, что заключен договор 
о стратегическом партнерстве с Еріс 
Ѳатез, результаты которого позже выли- 


А по внешнему виду здания и не скажешь, что в нем 
проводилась крупномасштабная выставка 



лись в Ѳеагз о( Маг, ІІпгеаІ Тоитатепі 2007 
и ряд других пока что не анонсированных 
проектов. 

Нынче на роль гвоздя программы пре¬ 
тендовало сразу несколько важных собы¬ 
тий. Во-первых, представление собравшей¬ 
ся публике окончательного варианта ХЬох 
360. В следующий раз консоль нового по¬ 
коления можно будет увидеть только на 
полках магазинов 22 ноября сего года. Это 
окончательная дата, о которой заявили на 
Х05. Изменить ее подвластно только какой- 
нибудь чрезвычайной ситуации. То же са¬ 
мое относится и к цене приставки. Реко¬ 
мендуемая стоимость базового комплекта 
-$399.99. 


Гибкий и отзывчивый 

Позвольте поделиться информацией о 
том, как работает эта зверь-машина. Как 
ни забавно это звучит, но по заложенным в 
основу функциям новая консоль старатель¬ 
но пытается приблизиться к компьютерам. 
Вы можете рубиться в Рег(ес+ Эагк 2его, 
потом поставить игру на паузу, скачать 
почту, ответить на письма, после чего спо¬ 
койно вернуться к прерванному занятию. 
Еще одна фишка - автоматическое сохра¬ 
нение данных о ключевых моментах в спе¬ 
циальном разделе пользовательского ин¬ 
терфейса приставки. Кстати, его можно 
будет перенастроить на свой лад; поменять 
стандартный фон на свежие обои с девчуш¬ 
ками из ЭеасІ ог АІіѵе 4 - проще пареной 


Через несколько дней после Х05 в Сети появился этот скриншот из Наіо 3, хотя разработчики не привозили 
на выставку ни одного графического файла. Утка или утечка информации? 
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С ХЬох Ыѵе жизнь становится интереснее и веселее 


спектива грузить игры по такой же цене, за 
которую их приобрели сети крупнейших 
магазинов? Как минимум получится сэконо¬ 
мить на проезде в общественном транс¬ 
порте. Демки плюс трейлеры из грядущих 
игр и фильмов так и вовсе загружаются 
бесплатно. Если надоело резаться в одно¬ 
пользовательском режиме, добро пожало¬ 
вать в онлайн. Все игроки здесь будут ус¬ 
ловно разделены на четыре категории: 
ЫпсІегдгоипсІ, Ратііу, Рго и Ресгеа+іоп. Пер¬ 
вая предназначена для тех, кто скверносло¬ 
вит и предпочитает нестандартные способы 
прохождения. Семья - она и в Африке се- 
репы. Допустим, вы забыли, на каком эпи- мья: родители возятся с детишками, и их 
зоде остановились неделю назад в Катео: идиллию никогда не нарушит какой-нибудь 

ТЬе ЕІетепІ - о( Роѵѵег, или не помните, любитель цитировать матерные песенки из 

сколько второстепенных квестов остались "Южного парка". На третий вариант долж- 
неоткрытыми. Просто залезаете в нужный ны обратить внимание киберспортсмены, 
раздел, и всезнающий электронный статис- Тут устанавливают рекорды лучшие из луч- 
тик выдаст вам нужную информацию. Еще ших. Наконец последняя разновидность 
пример. Пока вы сидели на занятиях в сред¬ 
ней школе уездного города Н (как вариант, 
на лекции в аудитории института города 
М), кто-то из Оклахомы одолел непробива¬ 
емого босса уровня Икс. Через службу 
ХЬох Ыѵе вы узнаете эту весть и тут же от¬ 
правляете этому геймеру сообщение с 
просьбой поделиться секретами мастерст¬ 
ва. 

Все ваши достижения будут записывать¬ 
ся в специальном ргойіе-документе. Одно 
дело пройти Наіо 2 на самом легком уров¬ 
не сложности, и совсем другое - на 
І_едепсІагу. Пусть остальные обливаются 
горючими слезами зависти. А как вам пер- 


Это не скриншоты ив нового экшна. Это так, просто 
фотография... 




предусмотрена для тех, кто больше хочет 
расслабиться, игры здесь выступают в ка¬ 
честве повода для общения. 

Свобода выбора 

Главная новость номер два. Подтверди¬ 
лись слухи о том, что Джон Кармак, созда¬ 
тель ОООМ и Оиаке, стал еще больше за¬ 
глядываться в сторону приставок. Отец шу- 
теростроения сделал выбор в пользу Місго- 
бо(і. Первой ласточкой в данном направле¬ 
нии станет игра из вселенной МоКепз+еІп, 
причем основной платформой выступит но¬ 
вая шайтан-коробка. Кстати, разработкой 
занимается знакомая многим по Оиаке IV 
Раѵеп 5оЖ/ѵаге. Девелоперы обещают раз¬ 
бавить нон-стоп экшн элементами скрытно¬ 
го прохождения и снабдить получившуюся 
смесь первоклассной графикой, созданной 
на базе движка ОООМ 3 с внедренной в не¬ 
го технологией МедаТех+иге. Релиз игры 
намечен на Рождество 2006 года. 

Также к числу претендентов на звание 
"нарушитель всеобщего спокойствия" сле¬ 
дует отнести анонсы перспективной 
Ас+іоп/РРѲ от ВіоМаге Мазз ЕТСесІ - , чет¬ 
вертой части Тот СІапсу'з Зрііп+ег СеІІ и 
продолжения сериала АІопе іп Же Оагк. Хо¬ 
тя разделение на главных и второстепенных 
- это от лукавого. Почти каждый представ¬ 
ленный на Х05 проект - событие, заслужи¬ 
вающее особого внимания, а такое в по¬ 
следнее время встречается крайне редко, 
отчего у нас есть железный повод порадо¬ 
ваться за всю игровую индустрию в целом, 
и за платформу ХЬох 360 в частности. (о) 
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беогде Ротего'5 Сііу о! №е ОеасІ 

. .. § ^шшт 


Ольга ■ «Л 
КРАПИВЕНКО -и 


0Ьн 

ель 

аботчик 

гформа 


РР5 
ІІЬізоТС 
Киіи Епіегіаіпплепі: 


В мире, где мертвые ходят по земле, 
слово "проблема" теряет свое значение. 

К/ф "Земля мертвых" 


" то быстрее покорит зрите¬ 
лей, если не какая-нибудь 
леденящая душу история?" 

- спрашивал себя 27-летний начи¬ 
нающий режиссер Джордж Ромеро, 
обдумывая идеи для своей полно¬ 
метражной дебютной картины. 
Вдохновившись романом Ричарда 
Мэтсона "Я - легенда", повествую¬ 
щим о буднях последнего человека 
на Земле, чей дом осаждают вам¬ 
пиры, Ромеро написал сценарий о 
восставших мертвецах. 

1 октября 1968 года вышла "Ночь живых 
мертвецов" - черно-белый кошмар об 
оживших трупах, рвущих в клочья людей в 
попытке утолить свой инфернальный голод. 
Любительский фильм, снятый за 140 тысяч 
долларов, на деле оказался одной из глав¬ 
ных картин XX века, породившей собствен¬ 
ный жанр. Прошло вот уже 37 лет, а мерт¬ 
вецкий эпос Джорджа Ромеро по-прежне¬ 
му не сдает своих позиций. Не так давно 
режиссер выпустил четвертый эпизод под 
названием "Земля мертвых". 

Теперь Ромеро решил попробовать 
свои силы и в игровой индустрии, выступив 
продюсером игры Ѳеогде Ротего'з Сі+у о( 
Же ОеасІ. 


гга выхода 



і 



1 і 



^февраля 2006 
\ллллл/. киіи. сопл 


Мертвый город 

Сі+у о( Же ОеасІ - это 
кошмар о прекрасном за¬ 
втра, которое отличается 
от сегодня тем, что люди 
один за другим умирают от 
неизлечимого вируса, а затем 
восстают из мертвых, одер¬ 
жимые лишь одним желани¬ 
ем: откусить от вас кусочек посочнее. 

Это история о попытке горстки уцелев¬ 
ших выжить в аду, которым их родной го¬ 
род стал после пандемии. Электричества и 
воды нет, по улицам бродят тысячи голод¬ 
ных зомби, цистерна с горючим считается 
кладом, а неразграбленный супермаркет - 
оазисом. Все, что остается, - попытаться 
выбраться из города в надежде, что где-то 
за его пределами еще остались люди. Же¬ 
лательно, живые. 

Правила выживания 

При создании игры разработчики со¬ 
хранили верность сложившимся представ¬ 
лениям о природе зомби, заложенным в 
фильмах Ромеро. Мертвецы не умеют бы¬ 
стро бегать, высоко прыгать и изобретать 
хитроумные ловушки. Они, как и прежде, 
медленно бредут, спотыкаясь и приволаки¬ 
вая ноги. Сила мертвых - в численном пре¬ 
восходстве. В Сі+у о( Же ЭеасІ их будет 
столько, что природной аномалией кажутся 
выжившие люди, а не восставшие из могил. 
Где бы вы ни находились: в доме, торговом 


центре, школе, больнице, кинотеат¬ 
ре, катакомбах, на заправке или про¬ 
сто на улице, вам нигде не будет по¬ 
коя. По словам разработчиков, в иг¬ 
ре нет ни одного безопасного места. 
Даже если вы запретесь в помеще¬ 
нии, они постараются выломать 
дверь, и если это не поможет - 
выбьют окна. Если же вы стоите 
на крыше, то не поленятся вос¬ 
пользоваться пожарной лест¬ 
ницей. Некоторые мертвецы 
умеют обращаться со стрелко¬ 
вым и холодным оружием. То, 
что в фильмах ужасов называют тетогіез 
о( ІіТе, то есть воспоминания о жизни (по¬ 
мните, как мертвый бензозаправщик в 
"Земле мертвых" догадался залить лимузин 
бензином?). Так, например, полицейский 
умеет стрелять из пистолета, а мясник зна¬ 
ет, как пользоваться топором. Но самое 
главное: они никогда не останавливаются и 
гибнут только от выстрела в голову. 
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беогде Ротего'$ Сііу о! №е ОеасІ 


РВЕѴІЕѴѴ 



Сколько фанатов! И все ваши 




Среди пяти до- Г~ 
ступных персонажей 
в Сі+у о( Же ОеасІ бу- і 
дет и Том Савини, вы- 
ступающий в роли А ^ 

бывшего полицейско- 

го Уильяма Маклина. р- ’ і 

Том Савини - культо- I 

вая фигура среди це- Щ 

нителей хоррора, ма- 
стер по созданию 0 

грима в фильмах ужа- Щ 
сов, начавший рабо¬ 
тать с Джорджем Ромеро еще на съемках 
"Рассвета мертвецов" в 1978 году. Сейчас Са¬ 
вини владеет собственной компанией КЫВ ЕРХ 
Ѳгоир (специализирующейся на гриме и 
спецэффектах) и сотрудничает с Рэйми, Род¬ 
ригесом, Линчем, Карпентером и Тарантино. 
Кстати, у Тарантино он снялся в "От заката до 
рассвета": байкер по кличке Секс-машина - 
это и есть Савини, познакомьтесь. 




Игрушки апокалипсиса 

Разработчики предлагают весьма вну¬ 
шительный арсенал оружия: биты, монти¬ 
ровки, ножи, гранаты, пистолеты, гранато¬ 
меты, огнемет, ручной пулемет - все пой¬ 
дет в ход, всему пытливый ум игрока най¬ 
дет применение. Особенно если этим пыт¬ 
ливым умом хотят поужинать. Бензопила, 
разумеется, тоже будет. Куда же в филь¬ 
мах ужасов и без бензопилы? 


На счет динамики Сі+у о( Же ОеасІ вы, 
наверное, и сами уже все поняли: никакой 
шпионской скрытности и поиска обходных 
путей, только стрельба по всему, что име¬ 
ет наглость двигаться. На экране одновре¬ 
менно присутствуют сотни врагов, большая 
часть декораций интерактивна, а зомби 
разлетаются на ошметки в соответствии с 
указаниями мощного физического движка 
Наѵок. 


Некоторое оружие получится взять в 
обе руки и бегать счастливым по улицам 
размахивая двумя пистолетами или авто¬ 
матами. В целях самообороны можно 
задействовать еще около двух десятков 
предметов повседневного обихода: сту¬ 
лья, лопаты, огне- > 

тушители, ь 


пепельни¬ 


цы, бутылки, 
баки и прочий хлам. 


* 




"Если в фильме 
нет двойного дна, 
это, скорее, упуще¬ 
ние, чем повод для 
гордости", - говорил 
режиссер. Уже в сво¬ 
ем первом фильме 
"Ночь живых мертве¬ 
цов", вышедшем в 
год убийства Мартина 
Лютера Кинга, он за¬ 
тронул тему расизма 
в США. В пессимисти- 




Впрочем, разработчики не 
стремятся свести игровой процесс 
исключительно к пальбе в духе 
РаіпкіІІег и предусмотрели ряд 
сценарных заданий. Время от 
времени придется спасать не¬ 
удачников, которые не могут 
сами за себя постоять, обо¬ 
ронять школьный автобус, 
* искать в полуразрушен- 

"Ѵ ном госпитале лекар¬ 
ства для раненных, 
добывать канист¬ 
ры с горючим, 
вести снайперский огонь с крыши 
супермаркета, пока один из друзей 
пытается пробраться к грузовику. И 
(самое интересное) рассекать ули¬ 
цы города на зомбиубийственном 
агрегате "Мертвецкий патруль" 
бронированной, оснащенной кра¬ 
ном и ракетными установками по¬ 
меси танка и пожарной машины. 

В игре одновременно смогут при¬ 
нимать участие до четырех человек. 

Всего авторы обещают шесть режи- 


ческом, оформленном на манер докумен- мов. Помимо простых аркадных забав 

тапшкіѵ гѵоклпі/ гКі/шапо пг»ѵг»\и-іло иа и\/-ип\/иг- вппп"\/^итк і/аі/ апи- 


тальных съемок финале похожие на ку-клукс- 
клановцев белые фермеры крючьями тащили 
пристреленного по ошибке негра, чтобы 
сжечь на костре. Масло в огонь подлили "Рас¬ 
свет мертвецов" и "День мертвецов". Роме¬ 
ро открыто критиковал сначала Америку 70- 
х, а затем и 80-х за скотское отношение к 
эмигрантам и нежелание политиков идти на 
взаимные уступки и переговоры. 


вроде "убить как можно больше зом¬ 
би единственным выстрелом" (т.е. найти 
такой объект, выстрелив в который, можно 
спровоцировать целую цепь разрушитель¬ 
ных взрывов и пожаров) или "уничтожить 
всех врагов определенного типа", введен 
режим ОеаЖѵѵаІ’сЬ. Суть его в том, что 
каждый из участников может быть покусан 
мертвецами и заражен вирусом. Степень 


инфицированности героя определяется 
специальной шкалой заражения. Как толь¬ 
ко отметка шкалы достигнет уровня 100%, 
герой превращается в зомби и начинает 
охотиться за своими бывшими товарищами. 
Игра в роли мертвеца имеет свои плюсы и 
минусы: с одной стороны - мы теперь мед¬ 
ленны и неповоротливы, с другой - пули и 
холодное оружие наносят нам какое-то 
детское количество повреждений, так что 
еще попробуй нас, медленных и непово¬ 
ротливых, убить. Вот где начинается насто¬ 
ящее веселье! 

Интересная находка? 

Принимая непосредственное участие в 
работе над Сі+у о( Же ОеасІ, Джордж Ро¬ 
меро не исключает вероятность того, что у 
этой жестокой и кровавой игры, возмож¬ 
но, окажется двойное дно. В этом случае 
для поклонников фильмов режиссера игра 
станет ценным экземпляром в коллекцию. 
Для всех остальных - пятью часами с джой¬ 
стиком и попкорном. 
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(КАПИТАН 
ДАЛЬНЕГО 
ПЛАВАНИЯ 


Д о старта 

го междумордобойчика за 
звание абсолютного чемпи¬ 
она в приставочном весе ХЬох 360 
ѵ$. Р5 3 остались буквально счи¬ 
танные крохи ожиданий. Заинтере¬ 
сованная публика спешно доламы¬ 
вает последние головы над вопро¬ 
сом, за кого болеть, а у бойцов на¬ 
ступила самая важная предматче¬ 
вая процедура - взвешивание: кто 
бросит более увесистые гири на ча¬ 
ши зрительского интереса. 


Японские претензии на первенство 
серьезно утяжеляются давними традици¬ 
ями. За десяток лет боевой карьеры одер¬ 
жаны многочисленные блестящие побе¬ 
ды, повержены практически все претен¬ 
денты на консольный трон, сформирова¬ 
лась настоящая армия верных последо¬ 
вателей и преданных болельщиков. Сло¬ 
вом, вроде бы все основания для оптими¬ 
стических прогнозов на предстоящий по¬ 
единок. Однако этот американский вы¬ 
скочка... 

Представитель большого заокеанско¬ 
го брата предсказуем, но от этого ничуть 
не менее опасен. Его стратегия проста до 
примитивности, но весьма эффективна: 
традиции, болельщики, вассалы - все 
фигня, когда ты на хорошем счету. А счет 
у майкрософтовского протеже - дай 
Форт-Нокс каждому. 


До звезды 

Коли финансовые проблемы среди 
спутников жизни не числятся, то все ста¬ 
новится гораздо проще. Звезды начинают 
светиться сердечными улыбками еще за 
пару мегапарсек до якобы случайной 
встречи, а кое-кто и вовсе не прочь про¬ 
длить очарование пребывания в прият¬ 
ной компании. ВюѴѴаге - звезда самой 
что ни на есть первой величины. И не 
только по стандартам ролевого небоскло¬ 
на. Лучшей кандидатуры на место секун¬ 
данта в грядущей "схватке титанов" не 
найти, разве что зубодробительная чета 
Випфе-Наіо. Как вы говорите?., повтори- 
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Ма$$ ЕНесІ 


РВЕѴІЕѴѴ 



те по буквам... 8... С}... И... А... К... Е... нет, 
понятия не имеем. Обратитесь в пенсион¬ 
ный фонд. 

Канадская прима принялась отраба¬ 
тывать оказанное высокое доверие с пре¬ 
великим энтузиазмом. На состоявшейся в 
начале октября в Амстердаме выставке 
ХЪох-достижений Х05 был анонсирован 
первый из плеяды будущих ролевых ше¬ 
девров ВюѴѴаге для нового "черного ящи¬ 
ка" - Мазз ЕНесГ 

Судя по тем запахам, что на данный 
момент доносятся до нас с творческой 
кухни мэтров из Эдмонтона, блюдо наме¬ 
чается прелюбопытнейшее. Кудесники 
КРС-строя решительно отреклись от 
старых миров, отряхнув их прах со своих 
ног, и устремили взгляд в прекрасное да¬ 
леко. Которое, впрочем, далеко не без 
проблем. 

На календаре игры XXIII век. Чело¬ 
вечество только-только всерьез распра¬ 
вило космические крылья и отправилось 
в странствие по межзвездным далям. Од¬ 
нако в далях его ждали отнюдь не празд¬ 
ничные хлеб-соль на полтора десятка 
миллиардов персон, румяные зеленоко¬ 
жие девицы в кокошниках от тамошних 
кутюр и торжественный перформанс по¬ 
четного караула. Тревожно средь звезд, 
ибо который уже век представители двух 
ветвей сапиенсов - органической и искус¬ 
ственной - ведут сложный многосторон¬ 
ний диалог по вопросам межвидовой кон¬ 
куренции. Поскольку проигравший рис¬ 
кует лишиться большинства пустяков, 
делающих жизнь столь прекрасной и во¬ 
обще возможной, накал на диспуте царит 
нешуточный. В ход идут самые весомые 
аргументы. Вплоть до тех, что лежат из¬ 
рядно за пределами технологических до¬ 
стижений землян. Словом, попали лю¬ 
дишки со своих звездных кораблей на 


весьма неоднозначный бал, но им, разу¬ 
меется, не привыкать. И пусть музыку 
пока заказывают не они, времени на пе¬ 
реписывание партитуры более чем доста¬ 
точно, так как доподлинно известно, что 
Мазз ЕНесі - всего лишь увертюра, за ко¬ 
ей последуют еще две части межгалакти¬ 
ческой симфонии ВюѴѴаге. Впечатляет. 

КР6 в реальном времени 

Нашим полномочным представителем 
в первой части трилогии станет личность 
как минимум занятная. Настоящий капи¬ 
тан, из тех, у кого майоры чистят зубны¬ 
ми щетками клозеты, а полковники 
скромно скребутся под дверьми, ожидая, 
когда их допустят к превосходительству- 
ющему телу. Под его водительством - ги¬ 
гантское межзвездное корыто, космичес¬ 
кий дом для тысяч скромных, но верных, 
всегда готовых по первому приказу на 
все, а по второму - и на более того. Еще 
имеется в биографии главгероя пунктик, 
согласно коему некогда состоял он (а мо¬ 
жет, и до сих пор состоит) в неком агент¬ 
стве Зресіег, известном на всю обитае¬ 
мую Вселенную милитаризмом исключи¬ 
тельно элитного качества. Далее же, как 
водится, все в наших руках. Вплоть до 
судеб миров, звездных систем и прочих 
метагалактик. 


В знак глубочайшего уважения роле¬ 
вых традиций девелоперы обещают дать 
каждому играющему право творить про¬ 
тагониста на любой вкус и цвет, после че¬ 
го предложат на выбор аж три дороги к 
геймоверу - добрую, злую и сулящую 
личную выгоду. Какие из ролевых эле¬ 
ментов при этом будут задействованы - 
тайна великая есть. 

По игровому процессу тоже больше 
вопросов, нежели ответов. Пока известно 
лишь о его фантастическом ролевом бо¬ 
гатстве во всем, что не относится к бою, 
который ожидается в духе тактических 
шутеров (да-да, реальное время, хедшо- 
ты и раздача ценных указаний подчинен¬ 
ным дубиноголовушкам) для команды су¬ 
губо консольного стандарта (сиречь три 
персонажа). Куда денутся остальные ты¬ 
сячи - опять же, загадка. 

Гораздо приятственнее услышать из 
уст разработчиков о том, что мир игры 
полон неизвестных планет, которые мож¬ 
но будет открывать, исследовать, поко¬ 
рять и вообще колумбствовать и магел- 
ланствовать в духе великих географичес¬ 
ких открытий с пикантным межгалакти¬ 
ческим колоритом. Что ж, оставим загад¬ 
ки на совести секретов творческого мас¬ 
терства. Все равно мы их когда-нибудь да 
разгадаем. Только бы дожить до релиза. (с 
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РВЕ VI ЕМ 



Аіопе іп Ніе Оагк 

1 

Атресі 3 

1 

Саіі оі Оиіу 2 


ЗигѵіѵаІ Ноггог 


Жанр Зітиіаіог 


РРЗ 

Аіагі 


Издатель 2К Зрогіз 


Издатель Асйѵізіоп 

Есіеп ЗТисІіоз 


Іпсііе ВиіІІ 


Іпііпііу ѴѴагсІ 

Платформа хьох 360 


ХЬох 360 


ХЬох 360 

Дата выхода 2006 


22 ноября 2005 

В 

22 ноября 2005 

Сайт Нет 


Сайт ѵоюѵо.2к8рогі8.сот /датез /атрейЗ 

ш 

Сайт ююю.саІІо^(іиіу.сот/со(і2 


Поддавшись повальному увлечению 
издателей раскопками старых тайтлов, 
компания Аіагі впервые продемонстри¬ 
ровала на выставке наработки из Аіопе іп 
Ше Багк для ХЪох 360. Когда-то первая 
часть этой легендарной серии сформиро¬ 
вала зигѵіѵаі Ъоггог как отдельный игро¬ 
вой жанр, теперь же в планах Аіагі вы¬ 
пустить игру, которая поднимет планку 
качества подобных игр на принципиально 
новый уровень. 

И пока это практически все, что про 
новый АіШ известно: из наглядных под¬ 
тверждений на стенде издателя были 
только скриншоты да небольшой промо¬ 
ролик, демонстрирующий то небритого 
мужика, то явно сбежавшую из Кезісіепі 
Еѵіі склизкую тварь с притороченными к 
каждому из пальцев лезвиями ножей. И, 
конечно, еще куча заявлений от разра¬ 
ботчиков из Есіеп 8 І 11 СІІ 05 , которые не на¬ 
радуются на открывающиеся им с новой 
приставкой возможности по реализации 
полностью интерактивного окружения и 
чудес с реалистичной физической моде¬ 
лью. Хочется надеяться, что еще до кон¬ 
ца 2006 года порадуемся вместе с ними и 
мы. - А.Щ. 



Демонстрировавшаяся на выставке 
альфа-версия игры навела на некоторые 
размышления. Во-первых, в новой части 
известного сериала Атресі нас ждут семь 
реально существующих горных высот, по 
которым мы сможем прокатиться за по¬ 
пулярных в мире "экстрима" сноубордис¬ 
тов вроде Джереми Джонса и Дэвида Бе¬ 
недикта. Во-вторых, размеры локаций со 
времен предыдущей части увеличились 
примерно в три раза, плюс в игре появил¬ 
ся редактор, позволяющий создавать 
свои собственные полосы препятствий с 
многочисленными рельсами, рампами и 
трамплинами. В-третьих, игру снабдили 
общей сюжетной линией (придется разо¬ 
браться с неким негодяем по имени Вагоп 
Ѵоп Наѵок) и гибкой системой настроек, 
позволяющей превратить процесс про¬ 
хождения во что угодно - от простой ар¬ 
кады до хардкорного симулятора. - В.Ч. 



Почти как в Топу Нашк'з, 
только с доски спилили колеса 





|ЙЬ^|^^^^нтересно, что делает на тыльной 
стороне доски фашистский крест? 


Консольный вариант Саіі ОІ Биіу 2 
будет отличаться от своего РС-собрата 
только более скромными возможностями 
в области мультиплеера - с графической 
и геймплейной точки зрения новый про¬ 
ект Іпііпііу ^агсі щедро раздаст счастья 
всем и сразу (при условии, конечно, что 
вы - обладатель ХЪох 360). Никогда еще в 
исторических шутерах солнце не блесте¬ 
ло на касках солдат так ярко, а вылетаю¬ 
щие из-под траков танков клубы пыли не 
кружили в практически полном соответ¬ 
ствии с законами физики. Картинка в 
Саіі оі Биіу 2 будет содержать огромное 
количество деталей и графических вкус¬ 
ностей, расцвечивающих фирменный ар¬ 
кадно-безбашенный геймплей. Одним 
словом, формирующийся стан игр ХЪох 
360 заочно пополнился еще одним хитом. 

- В.Ч./А.Щ. 


СЬготе Ноііпсіз 


Жанр _ АсТіоп/ЗітиІаТог 


Издатель 

ЗЕСА 

Разработчик 

Ргот ЗоІІѵѵаге 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

Весна 2006 


СаЙТ зеда.ір/х/скоигкіз/ 


Всем известно, что когда дело дохо¬ 
дит до гигантских боевых роботов, где-то 
неподалеку прячется группа японцев, ко¬ 
торая их придумала ("Баттлтех" - прак¬ 
тически единственное исключение из 
правила). Вот и с СЬготе Ноипсіз тоже 
все просто: есть токийская компания 
Егот 8оі1дѵаге, есть ее новый проект, (в 
котором) есть боевые роботы. Да и с сю¬ 
жетной точки зрения отклонений от 
стандарта не видно - ждет нас недалекое 
будущее с техногенными войнами, выро- 
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РКЕѴІЕѴѴ 




Жанр 


ТР5 


Издатель 


МісгозоТі 


Разработчик 


КеаІ Тіте ѴѴогісіз 


Платформа 


ХЬох 360 


Дата выхода 


Осень 2006 


Сайт 


Нет 


Сгасксіолѵп не скрывает своих С-ТА'ш- 
ных корней. Хотя бы потому, что половина 
персонала из команды-разработчика в 
свое время работала над первой частью 
этой мегасерии. И теперь решила создать 
еще одну Стапсі ТЬеП Аиіо, воспользовав¬ 
шись немаленькими мощностями новой 
приставки. Конечно, речь не идет о пря¬ 
мом продолжении, прав на это нет, но ведь 
никто не мешает сделать игру про то же 
самое, только назвать ее по-другому - на¬ 
пример, Сгасксіо\ѵп. 

Никаких серьезных "закосов" под ре¬ 
ально существующие города в игре не 
предвидится: имеется условный мегапо¬ 
лис ближайшего будущего, который по¬ 
делен на зоны влияния между 21 крими¬ 
нальной группировкой (каждая со своим 


дившимися в поединки массивных ходя¬ 
чих железяк, управляемых пилотами. 
Однако разработчики все же решили 
привнести в концепцию чуток новизны. 
Упор в игре будет сделан не столько на 
личное мастерство пилота, в одиночку 
выносящего вражеские толпы, сколько на 
тактическое управление отрядом. Реали¬ 
зовать возможности пилота и командира 
можно будет и в одиночной кампании, и в 
онлайновых боях, где игроки станут вое¬ 
вать командами-кланами. 

Графика и физика игры впечатляют, 
пусть даже у ее движка в названии и нет 
волшебной приставки "Шігеаі 3". Желез¬ 
ные мастодонты смотрятся очень внуши¬ 
тельно, спецэффекты добавляют картин¬ 
ке размазанности в нужных местах, не 
трогая реалистичные потертости на бро- 
непластинах обшивки, созданные бамп- 
маппингом. Физическая модель возмож¬ 
ности терраформинга не обещает, но все 
разрушенные объекты, в том числе и до¬ 
ма, в игре будут распадаться на поло¬ 
женные куски и обломки, превращая по¬ 
ле боя в настоящую свалку. - А.Щ. 


Сгасксіоѵѵп 


предводителем). Играть нам предстоит за 
суперполицейского, который этих нарко¬ 
баронов и воров в законе будет нещадно 
мочить в сортире, действуя по большей 
части в одиночку, но иногда и получая 
посильную помощь от некоего сверхсе¬ 
кретного "Агентства". 

За фасадом банального сюжета игры 
скрывается несколько достойных внима¬ 
ния фич. Во-первых, понятное дело, пол¬ 
ная свобода передвижений по всему горо¬ 
ду. Вроде бы уже стандарт, но при этом 
есть упоминание, что почти половина со¬ 
бытий игры будет происходить не на ули¬ 
цах, а выше, внутри домов и на крышах 
небоскребов. Во-вторых, КРО-элемент - 
у главного героя будет ряд статистик, 
прокачивание которых происходит при 
непосредственном использовании. От бега 
будет повышаться АІЫеіісз, от частых 
рукопашных и кидания предметов - 
81геп§Ш, от стрельбы - ^еароп Напсі1іп§. 
Повышение характеристик будет отра¬ 
жаться и визуально: более сильный герой 
станет массивнее, мускулистее и сможет 
поднимать даже машины, швыряя ими в 
противников. Кстати, о машинах - про¬ 
качка умения Бгіѵіп§ будет выражаться 
не в облегчении управления автомобиля¬ 
ми, а в крутости предоставляемых 
"Агентством" фирменных полицейских 
машин. Они будут обрастать спойлерами, 
шипами и бронепластинами, постепенно 
мутируя во что-то вроде супергеройского 
бэтмобиля. 

Найдется в Сгасксіоѵт место даже 
глобально-стратегическому элементу. 
Игроку придется заранее продумать, в 
каком порядке валить главзлодеев, так 
как с каждым уничтоженным главарем 
банды оставшиеся злодеи будут делить 
территорию города по новой, и каждый 
из них будет становиться сильнее. Если, 
например, убрать оружейного дилера, то 
пришедшие на его места люди босса, за¬ 
нимающегося экспортом автомобилей, 
будут раскатывать на более крутых тач¬ 
ках, ведь рынок сбыта и у них увеличит¬ 
ся. - А.Щ. 
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РВЕ VI ЕЖ 



Жанр 

РідМіпд 

Издатель 

Тесто 

Разработчик 

Теат ІЧігца 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

22 ноября 2005 

Сайт 

ѵоѵоѵо.іестодатез.сот 


Жанр 

Асііоп 

Издатель 

Сарсот 

Разработчик 

Сарсот РгосіисТіоп ЗТисІіо 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

2006 

Сайт 

ююю.сарсот.сот 


Жанр 

Асііоп/Зітиіаіог 

Издатель 

Аіагі 

Разработчик 

РеТІесііопз Іпіегасііѵе 

Платформа 

РІаузіаііоп 2, ХЬох 

Дата выхода 

Март 2006 

Сайт 

Нет 


Новая часть, мягко говоря, известного 
сериала грозит конкурентам еще более 
полигональными персонажами, еще бо¬ 
лее детализированным и интерактивным 
окружением, еще более сексуальными 
костюмами для главных героев женского 
пола и еще более извращенной системой 
боя с перехватами перехватов перехвата. 
Ну, вы уже поняли: возьмите Беасі ог 
АИѵе и помножьте его на четыре. 

Единственной действительно перера¬ 
ботанной составляющей продукта станут 
расширенные онлайн-опции. Здесь игро¬ 
ки смогут создавать кланы, устраивать 
одиночные и парные спарринги, наблю¬ 
дать за статистикой и даже участвовать в 
больших турнирах международного мас¬ 
штаба, а в перерывах болтать друг с дру¬ 
гом в лобби, используя при этом не толь¬ 
ко текст, но и систему голосового обще¬ 
ния. - В.Ч./А.Щ. 



Вместо очередных роликов на вы¬ 
ставке была представлена небольшая 
демонстрационная версия этой весьма 
интересной игрушки от Сарсот про 
бравого журналюгу, обороняющего 
большой торговый центр от нашествия 
орд зомби (см. превью во втором номере 
журнала). Кроме очередной дозы адре¬ 
налина от ядреного экшна, в процессе 
которого главный герой крушит хребты 
наседающим мертвякам, выяснились 
некоторые дополнительные особенности 
игры: персонаж игрока сможет свободно 
перемещаться в рамках всего торгового 
центра; игровое время будет влиять на 
геймплей - ночью зомби будут быстрее 
и опаснее, а днем медленнее и тупее; в 
помощь журналисту будет выделена 
женщина (живая), хотя степень вовле¬ 
ченности ее в игровой процесс пока не¬ 
понятна. - А.Щ. 



Четвертая версия "Водилы" взамен 
полного духовного и морально-этничес¬ 
кого распада серии демонстрирует пол¬ 
номасштабное возрождение. Тумаки и 
ругань от обиженных куцей третьей час¬ 
тью фанатов не прошли разработчикам 
даром - новая игра хорошеет прямо на 
глазах, подкидывая все новые и новые 
скриншоты отличного качества. Да и с 
начинкой дела обстоят неплохо. Свобода 
перемещений по Нью-Йорку 1978 года а- 
ля СТА, куча второстепенных и бонус¬ 
ных заданий, де¬ 
нежная система, 
функционирую¬ 
щая в тесном со¬ 
трудничестве с 
детализирован¬ 
ным апгрейдом и 
тюнингом авто¬ 
мобилей, плюс 
восемь десятков 
доступных 
транспортных 
средств (среди 
которых не 
только легко¬ 
вушки, но и мо¬ 
тоциклы с гру¬ 
зовиками) - это 
ли не признак 
выздоровления? 

-А.Щ. 
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РКЕѴІЕѴѴ 



ИГА 06: 

ТНе КоасІ 1е ѴѴегІсІ Сир 


Ргате Сііу КіІІег 


Жанр 

5роП 

Издатель 

Еіесігопіс Агіз 

Разработчик 

ЕА Сапасіа 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

22 ноября 2005 

Сайт 

ююю 4^а0 б.еа .сот 


Вышедший месяц назад на всех ныне 
существующих платформах ИГА Об сде¬ 
лал пластическую операцию, а для пу¬ 
щей конспирации добавил к своему име¬ 
ни словосочетание ТЪе Коасі іо Ше \Ѵог1сі 
Сир. С такой похорошевшей внешностью 
волей-неволей начинаешь воспринимать 
игру совсем по-другому. Наконец-то зри¬ 
тели на трибунах стали полностью трех¬ 
мерными, а лица ряда футболистов более 
не напоминают полигональные фоторобо¬ 
ты преступников. Если раньше волосы и 
форма являлись составной частью тела 
виртуального спортсмена, то теперь они 
обладают собственными физическими 
параметрами. Прибавьте к этому визу¬ 
альному великолепию динамическое ос¬ 
вещение на стадионе, и вы поймете, за 
что футбол любят во всем мире. 

К старым режимам игры добавится 
еще один: в нем 72 сборные сразятся за 
заветные путевки на Чемпионат мира 
2006. К сожалению, пощупать своими ру¬ 
ками представленную на выставке аль¬ 
фа-версию игры никому не позволяли. На 
огромном экране демонстрировались на- 


Жанр 

ТР5 

Издатель 

Ыатсо 

Разработчик 

Ыатсо 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

Зима 2006 

Сайт ююю.патсо 

.сот/датез/^гатесііукйіег 


Похоже, дела с про¬ 
изводством нового экшн- 
блокбастера от Матео 
обстоят не так хорошо, 
как хотелось бы. На вы¬ 
ставке игра засветилась 
не играбельной версией, 
а всего лишь нескольки¬ 
ми новыми скриншотами 
и заявлением о переносе 
даты выхода с обещан¬ 
ного 22 ноября на сере¬ 
дину зимы 2005-2006 го¬ 
да. 

Напомним, по своей задумке Егате 
Сііу КШег планируется как убийца сразу 
двух мегазайцев игровой индустрии - 
Ніішап и Стапсі ТЬеіі Аиіо, совмещая в 
себе элементы выслеживания и уничто¬ 
жения шишек преступного мира со сво¬ 
бодой перемещения в рамках огромного 
мегаполиса будущего (см. превью в "Кон¬ 
соль ' №2). - А.Щ. 


ГиІІ Аиіо 



резки из поединков национальных ко¬ 

Жанр 

Агсасіе/Зітиіаіог 

манд, поэтому на данный момент нельзя 

Издатель 

ЗЕСА 

точно сказать, изменилась ли механика 

Разработчик 

Рзеисіо Іпіегасііѵе 

проведения матчей. Ясно лишь одно: гра¬ 

Платформа 

ХЬох 360 

фика новой версии футбольного симуля¬ 

Дата выхода 

Конец 2005 

тора от ЕА Сапасіа - это прекрасная вит- 

Сайт 

Нет 


рина для демонстрации технической мо¬ 
щи ХЪох 360. - В.Ч. 



Все те, кто считает, что автомобили 
по природе своей должны оснащаться ра¬ 
кетницей на крыше и спаренными пуле¬ 
метами на бампере, смело могут начинать 
ждать Еиіі Аиіо. Ибо в этой игре других 
машин просто не будет. Да, в основе Еиіі 
Аиіо - стандартные автогонки с город¬ 
скими трассами в вымышленном мегапо¬ 
лисе Віаипіоп, оппонентами, рекордами 
времени и даже кое-каким сюжетом. Но 
самая главная и основная фишка игры - 
полная разрушаемость всего, что игрок 
увидит за лобовым стеклом своего боли¬ 
да. То есть вообще всего, начиная от 



обычных фонарных столбов и заканчивая 
зданиями. Самое замечательное, окруже¬ 
ние так и будет напрашиваться на то, 
чтобы пустить по нему ракету или про¬ 
дырявить из пушки. Плотность бензоза¬ 
правок, бочек с пропаном и прочих фейр- 
веркосодержащих объектов вдоль дороги 
будет на порядок выше необходимого в 
нормальной жизни. Останется только не 
зевать и организовывать себе праздник 
каждый день, устраивая карнаж нон- 
стоп. Все разрушения будут аккуратно 
переведены в денежный эквивалент, ко¬ 
торый - что? Правильно, можно будет по¬ 
тратить на апгрейд железного коня и по¬ 
вышение его огневой мощи. 

Но у всех разрушений во время гонки 
будет и еще одно применение. Нет, речь 
не про то, что, выстрелив в мост впереди 
над трассой, можно будет обрушить его 
на соперника - это не применение, это 
жизнь. Нет, любое разрушение будет 
увеличивать специальную шкалу "пере¬ 
мотки". Принцип ее действия похож на 
то, что можно было увидеть в Ргіпсе оі 
Регвіа. Допустим, не вписались вы в один 
из поворотов и успешно поцеловали бам¬ 
пером железобетонные ограждения трас¬ 
сы, моментально отстав от других гонщи¬ 
ков. Включаем "перемотку" и прокручи¬ 
ваем время назад на несколько секунд, 
возвращаясь до места, где можно будет 
вовремя подправить траекторию движе¬ 
ния и пройти поворот без проблем. Убиты 
сразу два зайца: игрок смог посмотреть 
офигительно красивую аварию с летаю¬ 
щими вокруг автомобильными запчастя¬ 
ми и одновременно не продул в гонке, по¬ 
лучив шанс исправить положение. 

Ну и про графику стоит сказать. Ух. - 

А.Щ. 
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РВЕ VI ЕЖ 



ГиІІ Зресігит ѴѴаггіог: 

Теп Наттеге 


Жанр 

АсТіоп/ЗТгаТеду 

Издатель 

тно 

Разработчик 

Рапсіетіс ЗШсІіоз 

Платформа 

РІауЗіаІіоп 2, ХЬох 

Дата выхода 

1 квартал 2006 

Сайт 

ююю./иіізресігитюаггіог.сот 


Объятый пламенем войны вымыш¬ 
ленный регион Зекистан после визита 
бравой команды спецназовцев-миротвор- 
цев перестал считаться главным рассад¬ 
ником мирового терроризма. Но свято ме¬ 
сто пусто не бывает - почетное звание 
обители зла автоматически досталось 
расположенному по соседству Хардима- 
ну, куда персонажей игрока и забросят в 
ГЗ'ѴѴ'іТН. 

Вторая часть строится под девизом 
"то же самое, но только побольше". Коли¬ 
чество подконтрольных игроку отрядов 
увеличилось до четырех, причем теперь 
подразделения состоят не только из пе¬ 
хотинцев, но и бронетехники. В самых 
крупномасштабных операциях можно бу¬ 
дет задействовать аж 32 человека. Уве¬ 
личилась и гибкость управления подо¬ 
печными: стандартные четверки бойцов 
теперь при желании можно будет дро¬ 
бить на более мобильные двойки. Зачем 
запускать в здание целую ораву (кстати, 
теперь появилась возможность забирать¬ 
ся на вторые этажи зданий для получе¬ 
ния тактического преимущества), если 
можно парой солдат отвлечь внимание 
врага, пока вторая двойка заходит в зда¬ 
ние с черного входа и атакует с тыла. 

Расширилось количество тактических 
приемов. Так, в свежем режиме НОТ ва¬ 
ши подопечные научились выдвигаться 
вперед с заранее приготовленным к бою 
оружием и атаковать заданное направле¬ 
ние сразу по достижении указанной точ¬ 
ки на местности. Еще одно нововведение - 
скауты. Одного из членов отряда можно 
высылать вперед, чтобы он разведал об¬ 
становку. Если все чисто - он зовет ос¬ 
тальных. Если видит противника и/или 
попадает под его огонь, то действует по 
обстановке: драпает назад или начинает 
палить в ответ. 


И о визуальной составляющей. Перед 
зрителями предстала значительно улуч¬ 
шенная версия графической технологии 
из первой части. На ХЪох картинка смот¬ 
релась очень достойно. - В.Ч./А.Щ. 


Сеагс оі Шаг 


Жанр 

Асііоп 

Издатель 

МісгозоТІ 

Разработчик 

Еріс Сатез 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

1 квартал 2006 

Сайт 

ююю.деагзо^юаг.сот 


Устроители выставки позиционирова¬ 
ли С-еагв оі: ^Ѵаг как игру, которая по 
полной программе сможет эксплуатиро¬ 
вать технические возможности ХЪох 360. 
Бесспорно, данный проект использует 
возможности движка ІІпгеаІ Епщпе 3 на 
все сто, заткнув за пояс прямых и кос¬ 
венных конкурентов на Х05. 

Игра, впрочем, хороша не только гра¬ 
фикой, но и отлично скомпонованным 
коктейлем самых популярных на сего¬ 
дняшний день элементов геймплея. Ре¬ 
цепт С-еагз оі: ^аг следующий: красивая, 
насыщенная скриптовыми роликами оди¬ 
ночная кампания, сочетающая динамич¬ 
ные перестрелки с постоянным использо¬ 


ванием различных укрытии, встречаю¬ 
щихся главному герою на пути, и жутко¬ 
ватые прогулки по мрачным запущенным 
местам в стиле вигѵіѵаі Ъоггог. Интерес¬ 
нее всего то, что затачивается сингловая 
кампания не только на чисто одиночное 
прохождение, но и на кооперативное дву¬ 
мя игроками (врШ; всгееп или онлайн) 
вплоть до возможности звукового обще¬ 
ния с напарником, который со своей при¬ 
ставкой может находиться на другой сто¬ 
роне Земли. 

Сюжет Сеагз оі: ^аг крутится вокруг 
защиты дома родного (события происхо¬ 
дят на землеподобной планете, населен¬ 
ной людьми, но в далеком будущем и во¬ 
обще в другой вселенной) от злобных под¬ 
земных монстров, которые по ночам вы¬ 
ходят на поверхность и атакуют людские 
поселения. Соответственно, сражаться 
приходится в темное время суток, зачи¬ 
щая от монстров покинутые города и села. 

Одной из новых подробностей проек¬ 
та стало известие о "древоподобном" раз¬ 
ветвлении в прохождении миссий. В за¬ 
висимости от действий игрока (куда свер¬ 
нуть на развилке, успеть/не успеть спас¬ 
ти ЫРС) прохождение будет видоизме¬ 
няться, так что за один раз все секреты и 
варианты событий в игре посмотреть не 
получится. Что не может не радовать. - 
В.Ч./А.Щ. 
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Сип 


Жанр 

ТР5 

Издатель 

Асііѵізіоп 

Разработчик 

ЫеѵегзоТІ: 

Платформа 

СС, Р52, ХЬох, ХЬохЗбО 

Дата выхода 

18 ноября 2005 

Сайт 

ююю.дипікедате.сот 


Катео: 

ЕІетепІв оі Роѵѵег 


Жанр 

Асііоп/Асіѵепіиге 

Издатель 

МісгозоГС 

Разработчик 

Раге 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

22 ноября 2005 

Сайт 

ююю.хЪох.сот/еп-118/катео 


Вроде бы уж и выход этой игры сов¬ 
сем скоро, а играбельную полную версию 
ИеѵегзоН на Х05 привезти не решилась, 
ограничившись демо-версией одного из 
эпизодов этого С-ТА-подобного экшна в 
условиях Дикого Запада конца XIX века. 
По заверениям разработчиков, игра пре¬ 
доставит возможность вволю исследовать 
бескрайние американские прерии вокруг 
так называемого Бос1§е Сііу, встречаться 
со всякими ИРС, получать от них зада¬ 
ния (зачастую очень кровожадного со¬ 
держания) и выполнять их с особым ци¬ 
низмом. Но в продемонстрированной на 
выставке демке особых свобод, упомина¬ 
емых в пресс-релизах, замечено, увы, не 
было. Главный герой выполнял роль ох¬ 
ранника дилижанса, сидя рядом с возни¬ 
цей и отстреливая наседающих со всех 
сторон краснокожих. Управлять движе¬ 
нием повозки было невозможно, так что 
оставалось сконцентрироваться на 
стрельбе, выполненной фактически в ви¬ 
де тира, стандартность которого была не¬ 
много разбавлена опцией С}иіск Бгаѵу 
(местного аналога Ъиііеі-ііте). Продемон¬ 
стрированный в С-ип уровень графики 
нельзя отнести к эталонам жанра, хотя 
"жестокость" и "кровавость" с брызгами, 
ошметками и отстреленными конечностя¬ 
ми в демке были, что называется, налицо. 
-А.Щ. 


Перешедшая три года назад под мо¬ 
гучее крыло МісгозоН британская компа¬ 
ния Каге все еще корпит над проектом 
Катео: Еіетепіз оі Ролѵег. Принцесса 
эльфийских кровей аккурат в день миро¬ 
вой премьеры ХЪох 360 начнет оборонять 
свои владения от злющей-презлющей се¬ 
стрицы, объединившейся с королем трол¬ 
лей Торном. На фоне сказочных декора¬ 
ций развернется нешуточная битва за 
власть с превращениями главной героини 
в представительницу одной из пяти сти¬ 
хий: земли, камня, огня, воды и природы 
в целом. - В.Ч. 


МасМеп №1.06 


Жанр 

8ро П 

Издатель 

ЕІесігопіс Агіз 

Разработчик 

ЕА ТіЬигоп 

Платформа 

СатеСиЬе, РІау8іаііоп2, ХЬох, 

08, Р8Р, ХЬох 360 

Дата выхода 

22 ноября 2005 

ююю.еазрогіз.сот /датез /тасісіепОб 


Рослые дядьки построились по линии 
друг напротив друга. Одни будут ста¬ 
раться дотащить дынеообразный мяч до 
конца чужой половины поля, а другие по¬ 
пытаются повесить на свои владения ог¬ 



ромный замок. Затем команды поменяют¬ 
ся местами. Все это вы могли видеть на 
куче ныне здравствующих платформ, и 
называлось сие безобразие МасШеп ИГЬ 
Об. Зато на ХЪох 360 его римейк будет 
выглядеть на порядок красивее. Интерес¬ 
но, сколько еще миллионов проданных 
копий к уже имеющимся 7,5 приплюсует 
вездесущая Еіесігопіс Агіз? - В.Ч. 
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РВЕ VI ЕЖ 



Маге Еско'5 Сеіііпд IIр: 

Сопіепів ІІпсІег Рге$$иге 


Жанр 

Асііоп 

Издатель 

Аіагі 

Разработчик 

ТЬе СоІІесІіѵе 

Платформа 

РІау5іаІіоп2, ХЬох 

Дата выхода 

15 ноября 2005 

Сайт 

ююю. аіагі. сот/ деіііпдир 


Если уж даже рэппер 50 Сепі созда¬ 
ет одноименную игру, чем хуже Марк 
Эко? Свой журнал у него есть, заводы 
по производству одежды тоже имеются, 
почему бы не замахнуться на игры? 
Маге Еско'з СеШп§ ІІр: Сопіепіз ГГпсІег 
Ргеззиге поведает о нелегкой жизни ху¬ 
дожника в стиле "граффити" по имени 
Трейн. По своей природе главный герой 
очень добрый - рисует себе всякие не¬ 
пристойности на стенах (а-ля слово 
"свобода") и в ус не дует. Но когда кто- 
то хочет сделать ему по этому поводу 
замечание, наш пацифист превращает¬ 
ся в сущего дьявола: подносит зажигал¬ 
ку к баллончику с краской, поджаривая 
лица недовольных критиков, или вытво¬ 
ряет чего похлеще. - В.Ч. 



Мою ОР 2006 


Жанр 

Зітиіаіог 

Издатель 

ТНО 

Разработчик 

СИтах 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

2006 

Сайт 

Нет 


МісгозоН честно выполняет обяза¬ 
тельство представить на новой консоли 
самые лучшие из тайтлов во всех жанрах 
видеоигр. На Х05 было объявлено, что 
первым мотосимулятором для ХЪох 360 
занимается студия СИтах, создавшая 
для предыдущего поколения "коробки" 
МоіоС-Р ІШТ 3, пожалуй, самый удачный 
симулятор этого вида спорта. Здесь, в об- 
щем-то, можно поставить точку, так как 
от СИтах потребуется только перерабо¬ 
тать графику в соответствии с увеличив¬ 
шимися возможностями приставки, ибо 
"золотой середины" геймплея они уже 
добились. - А.Щ. 


ЫВА 2К6 


Жанр 

Зрогі 

Издатель 

2К Зрогіз 

Разработчик 

ѴізиаІ Сопсеріз 

Платформа 

ХЬох, РІауЗіаІіоп 2, ХЬох 360 

Дата выхода 

22 ноября 2005 

Сайт 

ююю. 2 кзрогіз.сот /датез/пЪа2 кб 


Новость дня из мира спорта. Леген¬ 
дарный Шакил О'Нил восстановил расте¬ 
рянные с годами спортивные кондиции. 
Броски, обманные движения и блокшоты 
в его исполнении опять получаются на 



загляденье. Правда, только в ЫВА2К6. 
Впрочем, уровень графики в этой игруш¬ 
ке забрался настолько высоко, что трех¬ 
мерная трансляция матчей мало чем от¬ 
личается от реальной. Вот камера фикси¬ 
рует взгляд на левой руке Шака. И что 
мы видим? Группа мышц движется точно 
так же, как в жизни. Вместе с кожей 
смещается и нанесенная на бицепс тату¬ 
ировка. А теперь мы наблюдаем за тем, 
как во время бега на ткани майки и тру¬ 
сов по всем законам физики образуются 
и исчезают складки. Затем виртуальный 
оператор переключается на борьбу под 
кольцом после неудачного трехочкового 
броска баскетболиста "Феникса". Первым 
на отскоке оказался представитель ата¬ 
кующей команды. Бросок - защитник 
прервал полет мяча кончиками пальцев! 
Такого еще не было: раньше мы могли 
увидеть, как виртуальные баскетболисты 
в лучшем случае играют ладонями. Вто¬ 
рая попытка оказалась куда удачнее - 
слегка опершись на соперника, нападаю¬ 
щий все-таки вколачивает спортивный 
снаряд в кольцо. Поверьте, словами это 
физико-графическое великолепие опи¬ 
сать очень трудно. Это надо видеть! 

ИВА 2К5, похоже, станет еще и хоро¬ 
шим примером того, как нужно совме¬ 
щать игры и рекламу. В частности, рек¬ 
ламу товаров от №ке. В специально со¬ 
зданном для этого дела режиме ВігееіЪаІІ 
Мосіе купленная на призовые деньги про¬ 
дукция рекламодателя будет улучшать 
различные характеристики баскетболис¬ 
та. Например, скорость бега или прыгу¬ 
честь, превращая спортивный симулятор 
в просто-таки КРО. Мы-то, наивные, всю 
жизнь полагали, что мастерство оттачи¬ 
вается на тренировках. А тут, оказывает¬ 
ся, приобрел новые кроссовочки и сразу 
же стал такой же звездой баскетбола, как 
легендарный Шак. - В.Ч. 
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В борьбе за место под кольцом есть что-то и от сумо 


Долетит до кольца или не долетит? Делаем ставки 


Платформа _ ХЬох, РІауЗіаІіоп 2, ХЬохЗбО 


Сайт _ ююю.еазрогіз.сот /датез /пЪаІіѵеОб 


Платформа _ ХЬох, РіауЗіаііоп 2, ХЬохЗбО 


Сайт _ ююю.2кзрогі8.сот /датез/пЫ2к6 


РІауЗіайоп 2, ХЬох, ХЬох 360 


Жанр 


Зрогі 


Издатель 


Еіесігопіс Агіз 


Разработчик 


ЕА Сапасіа 


Дата выхода 


IV квартал 2006 


Жанр 


Зрогі 


Издатель 


2К ЗрогТз 


Разработчик 


ѴізиаІ Сопсѳріз 


Дата выхода 


22 ноября 2005 


Жанр 


Зітиіаіог 


Издатель 


Еіесігопіс Агіз 


Разработчик 


ЕА Сатез 


Платформа 


РЗ, РЗР, СатеСиЬе, 


Дата выхода 


22 ноября 2005 


Сайт 


гттѵ.еадатез.сот 


В отличие от остальных спортивных 
продуктов Еіесігопіс Агіз, ЫВА Ьіѵе Об 
выйдет на ХЬох 360 не одновременно с 
мировой премьерой приставки нового по¬ 
коления, а ближе к рождественским пра¬ 
здникам. Связано это с тем, что на всех 
остальных платформах баскетбольный 
симулятор появился самым последним из 
всей физкультурно-оздоровительной ли¬ 
нейки. Увы, в качестве свежих фич заяв¬ 
лены только улучшенные графика и фи¬ 
зическая модель. Дорогой ЕІЕА Об: ТЪе 
Коасі іо ^огЫ Сир игра последовать не 
пожелала - никаких новых режимов не 
ожидается. - В.Ч. 


Разработчики сериала Ыеесі іог Зреесі 
прислушались к просьбам самых непо¬ 
корных из фанатов и вместо очередных 
гонок с себе подобными стритрейсерами 
решили создать игру про разудалое сма¬ 
тывание удочек от вездесущих копов. В 
лучших традициях сюжетов для игр се¬ 
рии N^8 мы станем талантливым води¬ 
лой, прибывающим в вымышленный го¬ 
род (Еазі Соазі) за деньгами и славой. Но 


на улицах мегаполиса нашего лихого ба¬ 
ранкокрута ждут не только набычившие¬ 
ся гонщики-аборигены - основной про¬ 
блемой станет местный шериф, который 
страсть как ненавидит превышения ско¬ 
рости. Что последует за такой сюжетной 
завязкой - догадаться несложно. 

Представленная на выставке демка 
включала в себя три режима (Тоіі Касе, 
Зргіпі Касе и Бга§ Касе) и ровно столько 
же типов погони: стандартные на время, 
от одной контрольной точки до другой, 
плюс специальный со "скоростными ло¬ 
вушками", смысл которых необходимо 
пояснить. От игрока в такой погоне тре¬ 
буется завести противника в место, где 
тот уже не сможет набрать высокую ско¬ 
рость. Заманиваете в узкий туннель с 
очень плотным встречным движением, а 
сами в последний момент съезжаете на 
другую дорогу. 

После загрузки уровня внимание зри¬ 
телей оказалось приковано к цветастой 
Магсіа КХ8. Сказать, что на ХЬох 360 она 
смотрелась умопомрачительно, значит не 
сказать ничего. Разумеется, за рулем си¬ 
дел удирающий персонаж. Полицейские 
расположились в привычных черных ав¬ 
томобилях с белыми дверцами. Началось! 
Нет, вы только посмотрите! Оказывается, 
самых отборных гонщиков держат не в 
Е1, а в американской полиции. Впрочем, 
наш герой тоже не лыком шит. На дороге 
встречается куча разрушаемых объек¬ 
тов, так почему бы ему не воспользовать¬ 
ся новой фичей под названием Ригзиіі 
Вгеакег и не организовать небольшое 
препятствие? Например, резко нырнуть в 
сторону, направив неповоротливую голо¬ 
вную машину служителей закона в водо¬ 
напорную башню. 

Вне режима погони Мозі Тапіей оста¬ 
нется тем же старым добрым №есі іог 
Зреесі с обычными заездами вроде сприн¬ 
та, гонок на выбывание и так называемых 
Бга§ Касе. За победу в соревнованиях бу¬ 
дут причитаться призовые деньги, кото¬ 
рые можно расходовать на покупку раз- 


Вслед за Еіесігопіс Агіз издательство 
2К 8рогіз спешит перенести на ХЬох 360 
собственные спортивные творения. Самое 
забавное, что продукция обеих компаний 
органично дополняет друг друга по всем 
видам спорта. Конкурировать между со¬ 
бой будут только баскетбольные симуля¬ 
торы. Что касается N41^ 2К6, то ничего 
нового, помимо значительно похорошев¬ 
шей графики, от продукта ждать не еле- 
дует. - В.Ч. 


личных прибамбасов и новых автомоби¬ 
лей. Кстати, о них, любимых. В №ес1 іог 
Зреесі Мозі ^Ѵапіесі помимо Магсіа ожида¬ 
ются РогзЬе, Тоуоіа, Еогсі, ЬатЪог^Ыпі, 
СасШІас, ВМѴ и Ѵо1кз\ѵа§еп. Где-то по 
пути к релизу куда-то подевалась Ееггагі. 
-В.Ч. 


Нссб Іог Зреесі 

Мозі ѴѴапІссІ 


ЫВА Ілѵе 06 


ЫНІ 2К6 



Даже шайба у "Уток" могучая 
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РегІесІ Оагк Хе го 


Жанр 

РР5 

Издатель 

МісгозоТТ 

Разработчик 

Ваге 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

Конец 2005 


Сайт 


ююю.рег^есШагкгего.сот 


Разработчик сиквела к одному из са¬ 
мых ожидаемых шутеров под ХЪох 360, 
компания Каге, к Х05 расщедрилась на 
демонстрационную версию и пачку но¬ 
вых скриншотов. Что можно сказать об 
игре на данный момент, основываясь на 
впечатлениях очевидцев, оценивших 
демку: на 100% игра пока не готова. Да, 
она заметно подрумянилась, округли¬ 
лась, оформилась и подобрела (игра, не 
Джоанна!), но все равно игровому процес¬ 
су пока немного не хватает законченнос¬ 
ти и кадров в секунду - 25 РР8 для шуте¬ 
ра все же маловато. Зато имевший место 
быть уровень продемонстрировал широ¬ 
кие возможности по кооперативному про¬ 
хождению: дело происходило на улицах 
какого-то азиатского футуристического 
города. Одному из игроков приходилось, 
играя за Джоанну, передвигаться по кры¬ 
шам, в то время как другой игрок, взяв¬ 
ший на себя управление ее отцом, путе¬ 
шествовал по улицам внизу. Действия 
персонажей часто пересекались, они по¬ 
могали друг другу в специально предус¬ 
мотренных для этого местах. Например, в 
один из моментов Джоанна уложила из 
снайперской винтовки нескольких про¬ 
тивников, которые огнем блокировали 
путь ее отцу. - А.Щ. 




Дорога отражается на металлической 
поверхности бампера 

Вид открывается интересный, 

но малопригодный 



РгоіесІ СоіНат Касіпд 3 


| Разработчик 


Вігагге Сгеаііопз 


Дата выхода 


22 ноября 2005 | 


ююю.хЪох.сот/еп-118/рагЗ 


Судя по представленным на выставке 
видеороликам, сладкие обещания разра¬ 
ботчиков снабдить проект фотореалис¬ 
тичной графикой полностью соответству¬ 
ют реальности. С нетерпением ждем мо¬ 
мента, когда такая красотища оживет на 
экранах телевизоров. Не стоит забывать, 
что, помимо образцово обставленной гра¬ 
фической витрины, нас ожидает непло¬ 
хая гоночная составляющая: 80 реально 
существующих автомобилей и точные ко¬ 
пии трасс, пролегающих через самые из¬ 
вестные города мира. - В.Ч. 


Оиаке 4 


РР5 
Асііѵізіоп 
Ваѵеп ЗоТІѵѵаге 
ХЬох 360 
IV квартал 2005 
ѵоѵоѵо . дгш ке4 дате . с от 

На РС Оиаке стал чем-то вроде Библии, 
на которой выросло целое поколение иг¬ 
роков. Именно эта игра запустила гонку 
графических технологий и предопредели¬ 
ла дальнейшее направление развития игро¬ 
вой индустрии. Поклонники Беда Баіигп по¬ 
лучили свой Оиаке только 31 октября 1997 
года, а Ыіпіепсіо 64 так и вовсе в марте 
1998, хотя по качеству обе версии до свое¬ 
го РС-прототипа все равно не дотягивали. 

Минули годы. Приставки возмужали и 
теперь позволяют ни в чем себе не отказы¬ 
вать. Исчезло отставание по части техниче¬ 
ских возможностей платформ, нет никаких 
проблем и с затачиванием управления РР5 
под геймпад. Выход Ооот 3 на ХЬох на¬ 
глядно показал, что самые передовые тех¬ 
нологии спокойно себя чувствуют не только 
на мониторах, но и на телевизионных экра¬ 
нах. С появлением ХЬох 360 грань между 
играми для приставок и компьютеров стер¬ 
лась совсем, ведь новая консоль позволяет 
обеспечить одинаковое качество без поте¬ 
ри даже толики графических и геймплей- 
ных красот. Понимают это и сотрудники 
Раѵеп БоЙѵѵаге - перед рождественскими 
праздниками они намерены выпустить 
Оиаке 4 и на РС, и на ХЬох 360 одновре¬ 
менно. 

Их знали только в лицо 

Впервые за всю историю существова¬ 
ния сериала Оиаке безымянный герой на- 
конец-то вспомнил свое родство. Оказыва¬ 
ется, бравого космического десантника из 
штурмовой бригады "Носорог" товарищи 
называют Мэтью Кейном. Кстати, в интер¬ 
национальной команде бойцов нашлось ме¬ 
сто русскому богатырю Николаю Следжо- 
новичу (очень, очень русскому богатырю) 
по кличке "Кувалда". 

События четвертой части тесно перепле¬ 
тены со второй. Владельцы РІауБіаІюп и 
Ыіпіепсіо 64 (Оиаке 2 вышел на этих двух 
платформах в 1999 году) должны помнить 
миссию Від Ѳип. Именно после уничтожения 
того самого огромного орудия стала воз¬ 
можна массовая высадка сил на поверх¬ 
ность планеты Строггос. Среди тех, кто по¬ 
пал в первую волну десанта, оказался и то¬ 
варищ Кейн. 

В списках не значится 

Как это часто бывает, первоначальные 
планы генштаба отправились в тартарары. 
Вражеская ракета угодила в десантный ко¬ 
рабль "Носорогов". Хорошо, что до цели 
оставалось лететь совсем немного. Выжив¬ 
шие солдаты вылезли из покореженного 
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Полуфабрикаты наступают 


транспортного средства и тут же вступили в 
бой. А что же Мэтью? Наш космопех все 
это время героически провалялся без со¬ 
знания. Братья по оружию рассудили сле¬ 
дующим образом: если парень не смог 
очухаться после приземления и сразу же 
пойти в атаку, значит, он погиб. В общем, 
опять мы возвращаемся к истокам жанра - 
герой-одиночка с шестиствольным пулеме¬ 
том наперевес. 

А дальше - знакомая каждому любите¬ 
лю шутеров стихия. Перестрелки на све¬ 
жем воздухе, переходящие в мерное пре¬ 
одоление километров туннелей и залов 
всевозможных подземных баз и лаборато¬ 
рий. В конце уровней - боссы, в промежут¬ 
ках - толпы ботов, прущих из-за каждого 
угла. 

Но есть в детище Каѵеп БоЛ’ѵѵаге и при¬ 
знаки новых веяний. Оиаке 4 - это еще и 


крупномасштабные командные сражения 
на больших открытых пространствах. Глядя 
на них, тут же возникают параллели с СаІІ 
о( Оиіу, МесІаІ о( Нопог и другими напрочь 
заскриптованными военными эпопеями. 
Только вместо сороковых годов XX века 
мясорубка происходит в XXII столетии. В 
комплекте блокбастерного набора постав¬ 
ляются густо усеивающие землю трупы, 
взрывы и крики со всех сторон и не замол¬ 
кающая ни на секунду пальба. 

Одна ступень эволюции 

Работы над движком начались еще в 
2002 году. Тогда в обстановке строгой сек¬ 
ретности ісі БоЛ’ѵѵаге представила Раѵеп 
Бо^ѵѵаге исходники Ооот 3 Епдіпе. Все это 
время девелоперы полировали до крис¬ 
тального блеска визуальную сторону игры 
и прикручивали к движку новые фичи. На- 



ДА ЗДРАВСТВУЕТ 
ТЕХНИЧЕСКОЕ РАВЕНСТВО 


В одном из своих интервью главный ди¬ 
зайнер Оиаке 4 Тим Виллитс прокомментиро¬ 
вал особенности затачивания игры под ресур¬ 
сы ХЬох 360 следующим высказыванием: "У 
консолей всегда были ограниченные возмож¬ 
ности. На ХЬох 360 вы получите то, что полу¬ 
чили бы на РС за три тысячи долларов. Вла¬ 
дельцы приставок всегда завидовали мощи 
РС, но теперь у них самих ее будет не мень¬ 
ше. Для нас это великолепно. Теперь нет не¬ 
обходимости урезать какие-то особенности. 
Мы можем использовать все современные 
технологии". 

пример, поддержку путешествия на раз¬ 
личных транспортных средствах будущего. 
Судя по видеороликам, нас ожидают по¬ 
ездки на шустром ховертанке и прогулки 
на гигантском шагающем роботе. 

Настоящая веселуха обещает начаться 
примерно в середине игры. Разработчики 
открыли небольшую сюжетную тайну - 
Кейну суждено превратиться в строгга! Де¬ 
ло в том, что по сценарию его захватят в 
плен и отправят на завод Б+годдійса+іоп. Ог¬ 
ромной циркулярной пилой главгерою уда¬ 
лят конечности и вместо них приделают 
стальные лапищи, а в тело вживят кучу эле¬ 
ктронных имплантантов. Но подоспевшие 
вовремя сослуживцы из "Носорога" оста¬ 
новят механизм в последний момент, и си¬ 
лы землян получат киборга-убийцу на сво¬ 
ей стороне, а мы - ощутимое изменение 
геймплея и необычный для экшна подход к 
сюжету. 

Спасибо ХЬох Ыѵе 
за наше счастливое детство 

И о многопользовательском режиме. В 
его основе явственно проглядывает меха¬ 
ника, обкатанная еще в Оиаке 3. Сар+иге 
Же РІад, Теат ОеаЖта+сЬ и просто дуэли - 
на имеющихся видеороликах все эти типы 
игры выглядят очень знакомо тому, кто 
пробовал себя в предыдущем Оиаке'е. - 
В.Ч. 
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Наконец-то знаменитый автосериал 
рванул в онлайн. Многопользовательский 
режим разбит на три части. Первыми 
идут стандартные гонки с энным числом 
оппонентов на трассе. В Тіше АНаск раз¬ 
ворачивается классическая борьба за 
верхнюю строчку в хранящейся на серве¬ 
ре игры таблице рекордсменов. Особо на¬ 
стырным товарищам позволено скачивать 
с игровых серверов так называемые ма¬ 
шины-призраки, чтобы сразиться с ними 
уже в оффлайне. В разделе М^огІсКѵісіе 
Ріауег МаісЫп§ Зузіет все зарегистри¬ 
ровавшиеся геймеры в зависимости от 
продемонстрированных умений будут 
разбиты на несколько категорий - такая 
классификация позволит только что при¬ 
соединившимся новичкам сразу же найти 
себе примерно равного по силам соперни- 


Если большинство клонов Стапсі 
ТЪеН Аиіо еще как-то пытаются скрыть 
свою ворованную сущность, то ВаіпГз 
Колѵ, даже если очень захочет, сделать 
этого не сможет. Потому что если бы не 
более качественная графика, демоверсию 
этой игры, показанную на Х05, вы бы 
приняли за С-ТА: 8ап Апсігеаз без капли 
сомнения. Ведь у банды, к которой при¬ 
надлежит главный герой в 8аіпГз Ко\ѵ, 
даже цвет одежды тот же - зеленый. Раз¬ 
ница между проектами настолько мала, 
что увидеть ее практически невозможно. 
Сюжет? Ах да, сначала мы играем за од¬ 
ного из "шестерок" в банде, постепенно 
поднимаясь по "карьерной лестнице" к 
должности заправилы криминального 
мира. Как играть? В свободном режиме 
бегаем по городу, катаемся на машинах, 
стреляем в других бандюганов, драпаем 
от полиции, вламываемся в дома и грабим 
магазины. 

Единственной существенной доработ¬ 
кой 8аіпі'з Колѵ можно назвать только ре¬ 
жим генерации главного героя. Вам пре¬ 
доставляется почти что графический ре¬ 
дактор, в котором с помощью десятков 
слайдеров можно поменять альтер эго 
практически все, хоть толщину носа, хоть 
количество подбородков. - А.Щ. 


Еще не все успели пресытиться муль- 
типлеерными баталиями в 8іаг ^Ѵагз 
ВаШе^гопі, а к нам на всех парах мчится 
его продолжение. Первые вести с полей - 
серьезных изменений в движке не пред¬ 
видится. Программисты внесли несколь¬ 
ко косметических изменений, подправи¬ 
ли ряд глюков, прикрутили пару-тройку 
свежих графических рюшечек, явно дей¬ 
ствуя по принципу "не ломай то, что и 
так работает". 

Главная фишка будущей игры - 
крупномасштабные сражения в открытом 
космосе. На выставочном ролике в кадре 
мелькали до боли знакомые Х-\Ѵіп§ и 
Тіе-Еі§Ыег в окружении своих не менее 
известных собратьев по ангару. Причем 
речь не шла про элементарные уровни в 
космосе, где все летают и стреляют. Кос¬ 
мические баталии в 8\ѴВ2 будут много¬ 
ступенчатыми и разноплановыми: пока 
противоборствующие флотилии будут 
дубасить друг друга зарядами турбола¬ 
зеров, любой из игроков сможет выбрать, 
какую роль в сражении выполнять. На¬ 
пример, засесть за турелями корвета или 
забежать в ангар (да-да, внутренности 
линейных кораблей в 8\ѴВ2 тоже прора¬ 
ботаны), забраться в понравившийся ис¬ 
требитель и выйти на охоту в открытом 


Не обошлось без нареканий. Все те, 
кому посчастливилось на Х05 собствен¬ 
норучно протестировать альфа-версию, в 
один голос заявляют, что ахиллесовой 
пятой Кісі^е Касег б является отсутствие 
ощущения скорости. Кажется, будто 
едешь под водой. Зато все остальные ком¬ 
поненты пребывают в полном здравии. - 
В.Ч. 
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космосе. Но самое интересное - в игре бу¬ 
дет позволено сесть в истребитель и по¬ 
пытаться добраться до ангара вражеско- 
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известные и не очень известные эпизоды 
сразу всех шести фильмов серии. Кроме 
того, в процессе выполнения заданий са¬ 
мые удачливые из игроков смогут по¬ 
управлять главными героями саги, будь 
то Дарт Вейдер, Лея Органа или Чубакка. 
Кроме них, игрокам станет доступен 
класс джедаев, что, впрочем, не превра¬ 
тит игру в соревнования на лазерных 
указках - разработчики обещают избе¬ 
жать того дисбаланса классов из первой 
части, когда один тупой, но практически 
неуязвимый ЫРС-джедай выкашивал иг¬ 
роков десятками. Мультиплеер в 8\ѴВ2 
будет поддерживать серверы до 24 игро¬ 
ков и возможность зрііі: зсгееп на четве¬ 
рых у ХЪох и двух на Р82. 

Другое интересное "нововведение" - 
гораздо более проработанный сингловый 
режим, в котором игроки воюют за 501-й 
легион "Кулак Дарта Вейдера", истреб¬ 
ляя повстанческие настроения в разных 
уголках обитаемого космоса. Миссии обе¬ 
щаются не просто как разрозненные мат¬ 
чи с "ботами", а как полноценная кампа¬ 
ния с возможностью нескольких вариан¬ 
тов прохождения каждого уровня. - 
В.Ч./А.Щ. 


Тезі Бгіѵе ІІпІітіІесІ - это насквозь 
пропитанные аркадным духом автогонки. 
Собственно, в свое время именно за это 
многие геймеры и полюбили первую часть 
игры. Похоже, с переходом на платформу 
ХЪох 360 у знаменитого сериала начина¬ 
ется вторая молодость. Сюжет перенесет 
нас на Гавайи, где обладатели 125 моде¬ 
лей автомобилей (кстати, все лошадки ли¬ 
цензированы) вознамерились посоревно¬ 
ваться друг с другом в длине спойлера и 
ширине бампера. Место действия для та¬ 
ких мероприятий, как водится, - много¬ 
численные городские улицы и загородные 
шоссе. 


Для тех, кому надоедят поединки с 
искусственным интеллектом, разработ¬ 
чики предусмотрели несколько типов он¬ 
лайновых соревнований. Пожалуй, самый 
интересный из них - свободные поездки 
по всему острову Оаху в поисках конку¬ 
рентов. Как только найденный соперник 
дает согласие, начинается гонка. Кстати, 
благодаря службе ХЪох Ьіѵе после выхо¬ 
да игры можно будет скачать различные 
дополнительные полезности: набор из но¬ 
вых машин, трасс, записи заездов ре¬ 
кордсменов и так далее. И еще один инте¬ 
ресный момент. Тезі Бгіѵе Цпіітііесі ста¬ 
нет первой многопользовательской игрой 
про автогонки, в которой геймерам позво¬ 
лят повозиться с внешним видом персо¬ 
нажа: прикупить очки, нацепить модную 
одежонку и так далее. Все изменения, ра¬ 
зумеется, будут проглядываться через 
лобовое стекло автомобиля. - В.Ч. 
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Владельцы ХЬох знакомы с миром ТНе 
ЕІсІег Бсгоііб лишь по Моггоѵѵіпсі. Но на са¬ 
мом деле ОЫіѵіоп - это уже четвертое по 
счету (если не считать адд-оны) свидание 
со знаменитым сериалом. Самое первое 
их них состоялось в далеком 1993 году, 
звалась та пассия ТНе ЕІсІег Бсгоііб : Агепа. 

За прошедшие с той поры годы игры посто¬ 
янно совершенствовались и доросли до та¬ 
кого состояния, что еще до релиза многие 
спешат заранее присудить четвертой части 
почетное звание "Лучшая КРѲ всех времен 
и народов". Авансы - дело, конечно же, 
доброе, но так ли хороша игра, как ее ма¬ 
люют в своих фантазиях преданные фана¬ 
ты? 


Шанс на миллион 

Новая часть ТНе ЕІсІег Бсгоііб намерева¬ 
ется предложить игрокам не только све¬ 
жую историю, но невиданную доселе часть 
континента Тамриель - императорские уго¬ 
дья центральной провинции СугосІііІ, ставки 
верховной власти в этой фэнтезийной все¬ 
ленной. Однако и здесь, как ни странно, 
дела идут далеко не самым лучшим обра¬ 
зом. Взять хотя бы императора ІІгіеГя: смо¬ 
трите, бедняга в компании с двумя телохра¬ 
нителями пытается скрыться от наемных 
убийц, убегая секретным подземным хо¬ 
дом, проходящим в том числе и через тем¬ 
ницы родового замка. Вот царствующая 
особа останавливается у одной из камер, 
отпирает ее, освобождая сидевшего в ней 
узника, и, ничтоже сумняшеся, поручает 
миссию архиважной архиважности - срочно 
найти потерявшегося когда-то наследника 
престола, ибо место на троне, вполне ве¬ 
роятно, скоро окажется вакантным. Импе¬ 
ратор как в воду глядел - через полчаса его 
и впрямь убивают, тем самым открыв в ми¬ 
ре Тамриеля врата не откуда-нибудь, а пря¬ 
миком из ада. 

А теперь обойдемся без барабанной 
дроби и фанфар. Вы и так уже догадались, 
играть нам предстоит за освобожденного 
узника, у которого в ближайших планах по¬ 
иски престолонаследника и спасение мира 
от Зла. 

Когда гигантизм полезная штука 

По сравнению с размерами мира 
ОЫіѵіоп некогда казавшиеся огромными 
угодья Моггоѵѵіпсі теперь будут выглядеть 
далеко не так внушительно. Четвертая 
часть предложит игрокам более ста квад¬ 
ратных километров, так и вопящих "иссле¬ 
дуй меня!". Но не все любят длительные 
путешествия пешком или на лошади (кото¬ 



рых в игре, кстати, предполагается аж пять 
мастей), поэтому расстояние между лю¬ 
быми населенными пунктами можно будет 
"пропустить" специальной опцией, мгно¬ 
венно оказавшись в пункте прибытия. При 
этом, правда, время в игре отмотается 
вперед на положенное количество часов 
или дней, как если бы персонаж их провел 
в походе. 

Во время путешествий игроку будут 
встречаться различные персонажи: ведь¬ 
мы, крестьяне, воины, торговцы и прочий 
люд. Причем все они живут своей полно¬ 
ценной жизнью: спят, работают, следят за 
детьми, развлекаются в местных пивнуш¬ 
ках и так далее. Такое детализированное 
поведение искусственного интеллекта ста¬ 
ло возможным благодаря технологии 
КасІіап+ АІ. Игра задает ЫРС только ключе¬ 
вые задачи, например, обязательно пообе¬ 
дать. Дальше компьютерные персонажи 
начинают действовать на свое усмотрение. 
Кто-то пойдет в харчевню, кто-то забежит 
к себе домой, кто-то отправится на охоту, 
а кто-то поживится едой у такого растяпы, 
как главный герой. 

Из обычных разговоров можно почерп¬ 
нуть кучу полезной информации. Напри¬ 
мер, вы краем уха услышали, как двое му¬ 
жичков живо обсуждают весть о том, что 



шериф ищет добровольца для выполнения 
какого-то особо трудного задания. Разра¬ 
ботчики уверяют, что подобные весточки 
не являются заранее заскриптованными по¬ 
становками, а разыгрываются по чистой 
случайности. 


В ухо, в горло, в нос 

Как и в Моггоѵѵіпсі, умения нашего по¬ 
допечного развиваются в зависимости от их 
использования. Зато теперь вместо пяти 
основных и четырех второстепенных про¬ 
фессий при генерации персонажа выбира¬ 
ются семь основных, прокачка которых 
идет в два раза быстрее. Аналогичная ситу¬ 
ация и с атрибутами - из них можно будет 
выбрать два главенствующих, которые луч¬ 
ше всего подойдут роли вашего альтер эго. 
Порядок получения уровней при этом со¬ 
хранится, как в МоггоѵѵіпсІ'е. 


В этой чаще может скрываться 
целая орава мерзких тварей 
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Боевая система в ОЫіѵіоп тоже претер- Издатель Аіаг іДИзда тель тно 

пела ряд существенных изменений. Теперь Разработчик ЗЫпу ЕпТегТаіптеп ГДРазр аботчик Веііс Епіѳгіаіптепі 

любой выстрел или удар оружием по врагу Платформа РіауЗіаііоп 2, ХЬох ДПлатф орма ХЬох 360 

будет попадать всегда, но вот поврежде- Дата выхода 18 ноября 2005 ИДата выхода Март 2006 

ние будет зависеть от многих факторов - Сайт ююю.аіагі.сот/из/д атез Д Сайт юююЛНеои^йдате.сот 

зоны, куда был нанесен удар, скилла пер¬ 


сонажа в использовании этого оружия и 

т.п. 

Блок щитом или мечом перестанет 
быть пассивным навыком, срабатывающим 
в зависимости от характеристик, и станет 
неотъемлемой частью боя. 

Монстров разработчики тоже старают¬ 
ся приучить к новым правилам боя - искус¬ 
ственный интеллект теперь приспособлен 
не только к борьбе с воинами, но и к поис¬ 
ку предпочитающих полагаться на скрыт¬ 
ность воров. А во время боя, если перевес 
явно на стороне персонажа игрока, враги 
даже будут иногда вставать на колени и 
просить пощады. 

У нас в Тамриеле самый лучший лес 

Отдельного разговора заслуживает гра¬ 
фика. Картинка смотрится потрясающе. Да¬ 
же не верится, что столь внушительные про¬ 
странства можно прорисовать с такой высо¬ 
кой степенью детализации. Помимо слеп¬ 
ленных из множества полигонов объектов 
нас ожидает эффект динамического измене¬ 
ния восприятия картинки человеческим гла¬ 
зом. Все как в реальной жизни: солнце сле¬ 
пит в глаза и заставляет отводить взгляд в 
сторону, отражения предметов на воде ис¬ 
кажаются течением, наступление ночи зна¬ 
чительно снижает дальность зрения. ТЬе 


Помните, как многие игроки костери¬ 
ли разработчиков Епіег Ше Маігіх за по¬ 
спешный выброс продукта на рынок ак¬ 
курат в день премьеры второго фильма 
братьев Вачовски? Этой игре побольше 
бы постоять на стапелях, закончить 
шкурно-напильниковую обработку, тогда 
цены бы ей не было. А так поспешили и, 
как говорится, насмешили. 

Что ж, у 8Ыпу Епіегіаіптепі есть 
шанс реабилитироваться в глазах фана¬ 
тов. На сей раз никакие сроки не подгоня¬ 
ют, и можно спокойно создать настоящую 
"Матрицу". Согласитесь, без Нео в глав¬ 
ной роли предыдущий опус компании 
смотрелся сиротливо. На сей раз продукт 
с самого первого и до последнего эпизода 
состоит из сцен, которые мы наблюдали в 
кинотрилогии. Тут вам и знаменитый 
эпизод с вызволением Морфеуса с по¬ 
следнего этажа небоскреба, и легендар¬ 
ный поединок в метро, и битва на мечах, 
топорах и прочих колюще-режущих 
предметах на мраморной лестнице замка, 
и разборка с телохранителем Пифии, и 
рукопашная с агентом Смитом под про¬ 
ливным дождем... Всего не перечислить. 
Будет странно, если заглавный ролик 
обойдется без сцены "Невыспавшийся 
Томас Андерсон, взбесившийся компью- 


Если бы организаторы выставки про¬ 
водили среди представленных на ней 
продуктов конкурс на самый безбашен¬ 
ный игровой процесс, то однозначно пер¬ 
вое место в нем отхватил бы ТЬе ОиШі 
Представьте себе полуразрушенные го¬ 
родские улочки времен Второй мировой, 
на которых бравая команда американ¬ 
ских вояк под предводительством капи¬ 
тана Дюса Вильямса демонстрирует на¬ 
стоящие чудеса храбрости. Камера рас¬ 
положилась за спиной персонажа и пока¬ 
зывает, как вместе со своими товарища¬ 
ми он отстреливает мерзких фашистов, а 
с недобитками расправляется при помо¬ 
щи большущего мясницкого ножа. Псев¬ 
дореализмом Месіаі оі: Нопог и Саіі оі: 
Биіу здесь и не пахнет, но концентрация 
зубодробительного экшна на квадратный 
сантиметр игрового пространства просто 
потрясающая. В самые ответственные 
моменты прилетает спасительная авиа¬ 
ция и разносит вражеские укрепрайоны 
в щепки или же сбрасывает на головы ге¬ 
роев огромные деревянные ящики. В них 
скрываются базуки против танков, круп¬ 
нокалиберные пулеметы для массового 
выкашивания пехоты и прочие радости 
армейской жизни. Даже намека на хотя 
бы каплю серьезности нет и в помине. 


ЕІсІег Зсгоііб IV: ОЫіѵіоп кишмя кишит перво¬ 
сортными пиксельными шейдерами. Про¬ 
граммисты смастерили их отдельно для каж¬ 
дой поверхности (вода, металл, дерево, ка¬ 
мень, кожа, кровь), но лучше всего удались 
густые леса. Таких деревьев не встретишь ни 
в одной другой игре, уж поверьте. 

Если суммировать все обещания разра¬ 
ботчиков, то вырисовывается очень мощный 
проект, который как минимум станет луч¬ 
шим РРѲ-продуктом этого года, а как мак¬ 
симум действительно способен побороться 
за почетный титул "Лучшая РРѲ всех времен 
и народов". - В.Ч./А.Щ. 


тер и белые кролики в глазах". 

Полторы тысячи агентов Смитов про¬ 
тив непобедимого Нео - это надо видеть! 
Продемонстрированный на выставке эле¬ 
ктронный вариант эпизода с битвой в за¬ 
брошенном парке из Маігіх: Кеіоасіесі 
четко дал понять: у приставок нынешнего 
поколения еще есть порох в пороховни¬ 
цах. Главное - выжать все возможное из 
ограниченных технических возможнос¬ 
тей РІауЗіаііоп 2 и ХЬох. У ведомой Дэй¬ 
вом Перри (знаменитый червяк Джим - 
его рук дело) девелоперской команды это, 
похоже, получилось. - В.Ч. 
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ТЪе ОиШі - это прибывшая к нам из 
золотых 90-х классическая военная арка¬ 
да с видом от третьего лица и очень мощ¬ 
ным графическим движком. Несущийся 
на высокой скорости "Шерман" здесь ре¬ 
алистично прыгает по кочкам, но при 
этом лупит из пушки чуть ли не со скоро¬ 
стью самозарядной винтовки, отчего "Ти¬ 
гры" поджимают хвосты и расстаются с 
многотонными головами после одного 
прямого попадания в корпус, а их брони¬ 
рованная шерстка горит за милую душу. 

Теперь прибавьте к этому сумасшед¬ 
шему параду тактический элемент. От¬ 
ряд бойцов можно разбить на два подраз¬ 
деления, причем в любой момент дозво¬ 
лено вселяться в шкуру любого понра¬ 
вившегося вам добра-молодца. По ходу 
сражения накапливаются специальные 
НПЗ-очки (даже не спрашивайте, как 
это расшифровывается), на которые доз¬ 
волено приобрести всякие полезности. 
Например, тот самый мега-"Шерман". - 
В.Ч. 


Тідег Ѵ/оосІ5 РСА Тонг 06 


Жанр 

ЗроП 

Издатель 

ЕІесігопіс Агіз 

Разработчик 

Неасідаіе ЗШсІіоз Іпс. 

Платформа 

РЗР, СатеСиЬе, 

РІауЗіаІіоп 2, ХЬох, ХЬох 360 

Дата выхода 

IV квартал 2006 


Сайт юю'іѵ.еазрогіз.сот/датез/іідег'іѵоосізОб 


Из нынешней спортивной линейки 
Еіесігопіс Агіз Ті§ег ^оосіз РС-А Тоиг Об 
является идеальным кандидатом для пе¬ 
реноса на ХЪох 360. Базовые принципы 
игрового процесса в этом симуляторе 
гольфа устоялись еще несколько лет на¬ 
зад. Из года в год туда вносятся только 
косметические изменения. Основной упор 
разработчики делают на графику. По¬ 
верьте, на новой приставке она засияла 
доселе невиданными красками. Худож¬ 
ники-пейзажисты от зависти дружно на¬ 
клюкаются разбавленной в графине гуа¬ 
шью и на закуску съедят все запасы бе¬ 
личьих кисточек. - В.Ч. 


ТітеВНіА 


Жанр 

РРЗ 

Издатель 

Аіагі 

Разработчик 

ЗаЬег Іпіегасііѵе 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

II квартал 2006 

Сайт 

ююю.заЪегЗй.сот 


Геймеры уже не раз становились сви¬ 
детелями того, как разработчики устраи¬ 
вают игры со временем. Речь идет не о 
постоянных переносах сроков релиза, а о 
так называемом четвертом измерении. 
Взять хотя бы замедленный режим мета¬ 
ния свинца Максом Пейном или же об¬ 
новленный взгляд разработчиков на при¬ 
ключения персидского принца. Дальше 
всех со своими изысканиями зашли со¬ 
трудники 8аЪег Іпіегасііѵе. Результаты 
проведенных опытов выльются весной в 
проект Тіте8ЬіН. 

Сюжет у игры не сказать, 
что бы заезженный, но штам¬ 
пами попахивает: главный ге¬ 
рой получил эксперименталь¬ 
ный киберкостюм, позволяю¬ 
щий крутить время в разные 
стороны, и был послан на сот¬ 
ню лет в прошлое. Вернув¬ 
шись, он обнаружил, что исто¬ 
рия за время его отсутствия 
пошла по другому пути, и во¬ 
круг сплошное тоталитарное 
общество. Что делать? Конеч¬ 
но же, присоединиться к отря¬ 
дам Сопротивления. 

В ТітезЫН время можно 
не только замедлять, но и ос¬ 


танавливать, и даже отматывать назад, 
что открывает множество вариантов про¬ 
хождения уровней. Например, пробе¬ 
жаться по минам, чтобы те не взорвались. 
Или добраться до цитадели врага, за¬ 
прыгнуть на только что прибывший отту¬ 
да поезд и отмотав время назад, словно 
кинопленку. Конечно, всеми любимый (и 
копируемый) Ъиііеі-ііте во время пере¬ 
стрелок тоже забыт не будет. 

По части визуальных красот продукт 
8аЪег Іпіегасііѵе выглядит здорово: чет¬ 
кие текстуры кирпичной кладки стен, ди¬ 
намическое освещение, наложение теней 
и прочие красивости на месте. Однако 
первую позицию в неофициальной битве 
за звание "самый красочный ГР8 на ХЪох 
360" на Х05 ТітезЫП уступил С-еагз оі: 
^аг от Еріс С-атез за явным преимуще¬ 
ством конкурента. Придется компенсиро¬ 
вать сей недостаток за счет геймплея. - 
В.Ч./А.Щ. 
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Тот С1апсу'$ 6Ьо$( Кесоп 

Асіѵапсесі Ѵіагіідіііег 


Жанр 

СотЬаІ Зітиіаііоп 

Издатель 

ІІЬіЗоІІ Епіегіаіптепі 

Разработчик 

Вес! Зіогт Епіегіаіптепі 

Платформа 

РІауЗіаІіоп 2, ХЬох, ХЬох 360 

Дата выхода 

21 февраля 2006 

Сайт 

ююю.дкозігесоп.сот 



Тот СІапсу'5 ЗрІіпСег СеІІ 4 


Спокойное будущее и игры со словосо¬ 

Жанр 

ЗіеаІІЬ Асііоп 

четанием Тот Сіапсу'з есть две несовмес¬ 

Издатель 

ІІЬіЗоІІ Епіегіаіптепі 

тимых вещи. Популярный американский 

Разработчик 

ІІЬіЗоІІ Мопігеаі 

писатель постоянно пугает мирных граж¬ 

Платформа 

СатеСиЬе, РІауЗіаІіоп 2, 

дан то одной, то другой зловещей терро¬ 

ХЬох, ХЬох 360, РІауЗіаІіоп 3 

ристической организацией, и Тот Сіапсу'з 

Дата выхода 

1 квартал 2006 

СЬозі Кесоп Асіѵапсесі \Ѵаг1і§Ыег не 

Сайт 

ююю.зрііпіегсеіі.сот 


стала исключением из правила. Если ве¬ 
рить Клэнси, в 2013 году лидеры США, 
Канады и Мексики соберутся в Мехико на 
некой международной конференции. По 
закону жанра они тут же попадут в руки 
нехороших парней, роль которых на сей 
раз исполняют местные революционеры. 
Естественно, игрокам придется спасать 
всех и вся, взяв на себя руководство бой¬ 
цами элитного спецподразделения "При¬ 
зраки" - мальчишами-кибальчишами под 
руководством капитана Скота Митчелла. 

Спасение заложников, изначально 
рассчитанное как тонкая и молниеносная 
операция, превратится чуть ли не в пол¬ 
номасштабный штурм города с примене¬ 
нием бронетехники. Сражения развер¬ 
нутся на точных копиях улиц мексикан¬ 
ской столицы и будут разбиты на 12 мис¬ 
сий. Благодаря передовой технологии 
Іпіе^гаіесі \Уаг1щЫ;ег 8узіет звездно- 
полосатые спецназовцы будущего больше 
всего напоминают бойцов из фильма 
"Универсальный солдат". В их каски 
вмонтирована куча электронных прибо¬ 
ров, которые позволяют отслеживать 
действия напарников и даже видеть поле 
боя их глазами. Кстати, теперь на прори¬ 
совку одного персонажа новый движок 
тратит 20 тысяч полигонов. - В.Ч. 



К сожалению, на Х05 разработчики 
этого ожидаемого проекта ограничились 
лишь показом 45-секундного маловразу¬ 
мительного ролика. Ни одного скриншота, 
ни одного арта ІЛэіБоН Мопігеаі не при¬ 
везла. Впрочем, даже из столь скромного 
улова можно сделать несколько выводов. 
Во-первых, нас ждет абсолютно новый 
движок. Вспомните предварявшие нача¬ 
ло миссий видеоролики из трех предыду¬ 
щих эпизодов и представьте, что такая 
же высокая степень прорисовки объектов 
будет во всей игре. Во-вторых, стали из¬ 
вестны некоторые локации. Трехглазая 
машина для убийства посетит Мадрид, 
Рио-де-Жанейро, Лиссабон, Нью-Йорк и 
Берлин. Наконец, самое последнее на¬ 
блюдение: Сэм Фишер превратился в на¬ 
стоящего зверюгу. По сравнению с тем, 
что он вытворяет в четвертой части, экс¬ 
перименты с ножом в СЬаоз ТЬеогу ка¬ 
жутся копанием детишек в песочнице. 

Тот Сіапсу'з Зрііпіег СеІІ 4 - рабочее 
название проекта. Чуть позже исчезнет 
четверка, зато добавится двоеточие с ка¬ 
ким-нибудь чересчур пафосным словосо¬ 
четанием. - В.Ч. 


Топу Наѵѵк'5 

Ашсгісап ѴѴа$1еІапсІ 


Жанр 

Зрогі 

Издатель 

Асііѵізіоп 

Разработчик 

ІЧеѵегзоІІ Іпіегасііѵе 

Платформа 

ОЗ, СВА, СатеСиЬе, 

РІауЗіаІіоп 2, ХЬох, ХЬох 360 

Дата выхода 

2 декабря 2005 

Сайт 

ѵѵѵѵѵѵ. п еѵе гзоіі. со т 


Не получившие официального при¬ 
знания у Международного олимпийско¬ 
го комитета экстремальные виды спорта 
на ХЪох 360 были представлены не 
только Атресі 3, но и очередной частью 
приключений Тони Хоука и его друзей. 
На сей раз к профессиональным скейт¬ 
бордистам присоединились ВМХ-райде- 
ры. В Атегісап М^азіеіапсі нам поведают 
историю о том, как пятеро "перцев" на 
колесах покидают свое захолустье и от¬ 
правляются покорять Лос-Анджелес. 

На своем пути они встречают симпатич¬ 
ную девчушку Минди. Представитель¬ 
ница прекрасного пола тут же смекает, 
что с этими бравыми парнями ей нако¬ 
нец-то удастся осуществить давнюю 
мечту - открыть специализированный 
магазин под названием Атегісап 
М^азіеіапсі. Только для собственного биз¬ 
неса сперва следует заработать старто¬ 
вый капитал. Благо в мегаполисе пол¬ 
ным-полно мест, где можно неплохо 
продать умение отчебучивать различ¬ 
ные трюки. В общем, получается следу¬ 
ющая картина: ради призовых ребятки 
берутся за первое попавшееся дело, а 
Минди исполняет роль гида в незнако¬ 
мом городе. 

Разработчики Топу Налѵк'з Атегісап 
М^азіеіапсі решили отказаться от четко 
заданной цепочки миссий. Мир игры 
больше всего напоминает Сгапсі ТЬеН 
Аиіо: 8ап Апсігеаз - определена только 
последовательность ключевых событий, 
а все остальное отдается на полный от¬ 
куп геймерам. В любой момент кто-ни¬ 
будь из прохожих может запросто по¬ 
дойти к персонажу игрока и попросить 
выполнить за приличное вознагражде¬ 
ние деликатное задание. Причем далеко 
не факт, что оно полностью вписывается 
в рамки закона. Зато незапланированную 
"прибавку к пенсии" можно будет потра¬ 
тить не только на покупку более продви¬ 
нутого спортивного инвентаря, но и на 
модную одежку, прическу и даже на та¬ 
туировки. Есть подозрение, что при та¬ 
ком количестве соблазнов Минди не по¬ 
лучит от новоявленных друзей даже 
ржавого цента. - В.Ч. 
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РВЕ VI ЕЖ 



Тоо Нитап 


Жанр 

Асііоп 

Издатель 

МісгозоТІ 

Разработчик 

Зііісоп КпідІНз 

Платформа 

ХЬох 360 

Дата выхода 

2006 

Сайт 

Нет 


Тоо Нитап находился в разработке 
уже более шести лет (сначала для Р81, 
потом ОС), и только теперь можно с уве¬ 
ренностью сказать, что игра все же уви¬ 
дит свет. Разработчики из Зііісоп КпщЪіз 
утверждают, что только с появлением 
ХЪох 360 они наконец-то почувствовали, 
что смогут реализовать всю эпичность 
задуманной ими идеи. Слово "эпичность" 
здесь не ради красного словца: и по ди¬ 
зайну, и по содержанию Тоо Нитап пы¬ 
тается подражать эпосу, конкретнее - 
скандинавским мифам, проводя аналогии 
между великой последней битвой Рагна- 
реком и противостоянием людей и машин 
в далеком-далеком... нет, не будущем - 
прошлом. Игрокам в Тоо Нитап предсто¬ 
ит стать неким кибербогом Бальдуром 
(выглядит как мужик в нехилом арморе) 
и на стороне людей сразиться с огромны¬ 
ми армиями роботов, постоянно задава¬ 
ясь при этом вопросом, а насколько чело¬ 
веком является тот, у кого вместо тела 
сплошные киберимпланты. 

Про геймплей будущего шедевра раз¬ 
работчики говорят малоинформативными 
фразами вроде "уникальная система, ор¬ 
ганично сочетающая рукопашный бой и 
стрельбу из различных видов оружия". 
Имеющийся трейлер ясности в этот во¬ 
прос почти не вносит, поскольку демонст¬ 
рирует не столько игру, сколько синема¬ 
тографические изыски, с которыми глав¬ 
герой втыкает искрящий меч в макушку 
здоровенного робота. Ну, хоть за изыски 
уже сейчас беспокоиться не надо - за гра¬ 
фику в Тоо Нитап отвечает движок 
Ипгеаі 3. - А.Щ. 


Тор 5ріп 2 


Жанр 

Зрогі 

Издатель 

2К Зрогіз 

Разработчик 

Іпсііе ВиіІІ: 

Платформа 

ХЬох 360, йЗ 

Дата выхода 

22 ноября 2005 

Сайт 

ююю. 2 кзрогіз .сот 


Продолжение одного из лучших тен¬ 
нисных симуляторов за всю историю су¬ 
ществования консолей появится на ХЪох 
360 в день премьеры приставки. Самая 
главная изюминка прародителя осталась 
на месте - мы по-прежнему с головой 
окунаемся в атмосферу крупных сорев¬ 
нований. На кортах бушуют шекспиров¬ 
ские страсти. Если вы думаете, что "тен¬ 
нис большой" - это скучная и очень мед¬ 
лительная игра, то вы сильно ошибаетесь. 
В ожидании Тор 8ріп 2 в обязательном 
порядке посмотрите фильм "Уимблдон" 
или же проведите пару-тройку часов 
вместе с первой частью сериала - ваше 
мнение поменяется кардинальным обра¬ 
зом. 

Итак, что новенького? Конечно же, 
значительно возмужавшая графика! 


Сейчас как долбанет! 



Ткань футболок трепещет после каждого 
бэкхэнда, непослушные волосы не выдер¬ 
живают столь сильного потрясения и на¬ 
рушают стройность модной укладки. 
Виртуальные укротители ракеток как 
две капли воды похожи на своих реаль¬ 
ных прототипов. Детализация их физио¬ 
номий настолько высока, что можно раз¬ 
глядеть каждую веснушку на носу. Но 
все это ерунда по сравнению с трехмер¬ 
ной моделью Марии Шараповой (а рань¬ 
ше фанаты все гадали, кто вытеснит 
Анечку Курникову с трона королевы 
корта). Боюсь, вся мужская часть гейме¬ 
ров будет следить не за полетом мяча, а, 
гм, за движениями российской тенниси- 
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\Ѵе І.оѵе Каіатагі 




Другие утверждают, что земля стоит на воде, 
а вода - на скале, а скала - на лбу быка, 
а бык на песчаном ложе, а песок на Багамуте, 
а Багамут - на удушливом ветре, 
а удушливый ветер на тумане. 

Что находится под туманом, неведомо. 

Хорхе Луис Борхес. 

“Книга вымышленных существ” 


ЛЮБИШЬ 
КАТАТЬСЯ - 


В от и выпал первый снег. В 
самом обычном городском 
скверике с утра раздавались 
отчаянные вопли: некий подающий 
надежды геймер Мишаня закатама- 
рил в снежный ком воспитательни¬ 
цу, повара и собаку Жучку. Зрители 
были в восторге. Ребячьи голоса 
на разные лады скандировали: 
"Ка-іа-та-гі-ба-та-зііі-і!" 

И услышал эти голоса Король 
Всея Космоса, и понимающе улыб¬ 
нулся. "Хотят - значит, любят", - 
констатировал он. И повелел ком¬ 
пании Матео сотворить сиквел, ко¬ 
торый прямо так и назвали - "\Ѵе 
І.оѵе Каіатагі". 

Уж послали, так послали 

С тех пор, как над Землей засияли 
мириады утраченных ранее звезд, про¬ 
шло совсем немного времени. В небесных 
чертогах час аудиенции. Величество уже 
побренчал на гитаре, вдоволь поплевал- 
ся радугами в потолок Вселенной и посе¬ 
тил свою любимую грибную плантацию, 
поэтому находится в хорошем располо¬ 
жении духа. Все почетные хлопоты по 
связям с общественностью возложены 



Закатывать и раскатывать 


■'Й 


и 

* 



на малолетнего царевича, который, дабы 
угодить всем поклонникам своего вели¬ 
кого и могучего папочки, трудится целы¬ 
ми днями, исполняя желания и мечты 
масс. Принц как раз привел в тронный 
зал очередного страждущего. Король 
Всея Космоса углубился в раздумья, и 
можно не сомневаться, что в итоге отду¬ 
ваться придется вам. 

Собранных в прошлой части игры 
звезд хватило только на земной небо¬ 
свод, а в других уголках космоса все так 
же темно и пустынно. Ну, что ж, цар¬ 
ский сын снова будет собирать всякий 
хлам и мусор в поте лица, чтобы затем 
запускать шарики в небо. Исполняя при¬ 
казы сверху, игрок может выбрать сво¬ 
им альтер эго главного героя, или одного 
из его многочисленных кузенов. 

Какой был слон, какой был слон!.. 

За уникальный дизайн, необычный 
жанр и созвездие популярных японских 
музыкантов, поучаствовавших в созда¬ 
нии саундтрека, сюрреалистический 
Каіатагі Батасу считается одной из 
наиболее оригинальных и инновацион¬ 
ных видеоигр для РІауЗіаііоп 2. Конечно 
же, она просто не могла не получить 
продолжения. 

Вышел отличный фан-сервисный 
продукт, пусть, по понятным причинам, 
не настолько оригинальный, как пред¬ 
шественник, но еще более веселый, при- 
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Андрей “ІѴіпгіЕІГ 
КОНОВАЛОВ 




РІау5ГаГіоп с? 


Издатель Ыаітісо, ЕА, Софт Клаб 


Сайт _ Иіір://каіатагі.патсо.сот 


Жанр 


Агсасіе/Риггіе 


Разработчик 


Ыаіпсо 


Платформа 


Р52 




И СТАРЫЙ СВЕТ ПОЛЮБИТ КАТАМАРИ 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 9х«мо 
Графика 8x0,20 
Звук и музыка 9 хо.ш 
Управление 9хо,го 
Ценность для жанра Вхо.ю 


По соглашению с Ыаплсо, ЕІесігопіс Агіз 
будет издавать Ме І_оѵе Каіатагі на РАІ_-тер- 
риториях. Каіатагі Ратасу получила огром¬ 
ную популярность в Японии и Соединенных 
Штатах, но так и не была официально выпуще¬ 
на в Европе. Теперь ранее несправедливо об¬ 
деленные игроки смогут в полной мере оце¬ 
нить необычную концепцию Каіатагі, а Ко¬ 
роль Всея Космоса получит массу новых пре¬ 
данных фанатов. 



тягательный и стильный. Суть осталась 
неизменной: маленький сын Короля 
Всея Космоса все так же усердно катает 



























\Ѵе і.оѵе Каіатагі 





липкий шарик-катамари, стараясь нале¬ 
пить на него как можно больше разных 
предметов. По первости диаметр шара 
маленький, поэтому пристают к нему не¬ 
большие объекты вроде наперстков, 
скрепок и пуговиц. Но стоит катамари 
вырасти, и вот под каток ложатся холо¬ 
дильники, деревья, пешеходы, слоны, 


трамваи, бассейны, крейсеры, стадионы 
и гигантские небоскребы вместе со всеми 



своими потрохами. Закатыванию подда¬ 
ется практически все, вплоть до остров¬ 
ков, действующих вулканов, годзилл и 
водоворотов. В зависимости от размера 
и формы объектов, приставших к сфере, 
изменяется ее управляемость. 

На этот раз бесчеловечное действо 
развернется даже в реально существую¬ 
щих земных городах. Помните, как весе¬ 
ло было кататься по горящему Парижу в 
Тлѵізіесі Меіаі 2? Ха-ха, на этот раз все 




будет еще радостнее и, главное, мас¬ 
штабнее. На улицах Лондона жертвами 
катамари станут знаменитые британ¬ 
ские “даблдеккеры”, а во Франции по¬ 
явится возможность закатать Эйфелеву 
башню. В сорока миссиях игры никому 
не удастся скрыться от трудолюбивого 
принца ни под партой, ни под водой, ни в 
космосе. 

Сначала стол, потом - весь мир! 

Уникальной особенностью первой ча¬ 
сти Каіатагі была беспрецедентная 
масштабируемость всего игрового поля. 
Ботинок, который казался огромным на 
первых порах игры, становится все 
меньше, и вот вы смотрите на него с вы¬ 
соты, а пройдет еще минута активного 
действия, и камера поднимется еще вы¬ 
ше, так, что разные мелкие объекты бу¬ 
дут просто невидны. 

Процесс выращивания шара за огра¬ 
ниченное время способен увлечь любого, 
от мала до велика, недаром игра имеет 
статус семейной. Режим мультиплеера 
пережил значительные улучшения и до¬ 
полнения. Соперникам теперь предо¬ 
ставляется возможность изобретать но¬ 
вые тактики в борьбе друг с другом или 
действовать сообща. Остались и неболь¬ 
шие арены, заставленные предметами, 
где за отведенное время вы должны на¬ 
крутить ком большего размера, чем у 



Ну что, кто тут еще не любит Катамари?! 


500т 


ЗВЕЗДЫ НА ГУСЕНИЧНОМ ХОДУ 


А одна рукодельная 
юзерша интернет-сервиса 
І_іѵеритаІ.сот произво¬ 
дит сувенирные катамари- 
ки и продает по 3 доллара 
за штуку. Редакция "Кон¬ 
соли" уже выслала опытного разведчика с це¬ 
лью выведывания секретов мастерства. 




оппонента. Если диаметр вашего шара в 
п-ное количество раз больше, чем у про¬ 
тивника, то можно закатамарить и его 
дрыгающуюся тушку. 

Сюрреализм \ѴЪК сопровождается 
презанятнейшей музыкой и оригиналь¬ 
ными звуковыми эффектами, только 
подчеркивающими уникальность стиля. 
Ыатсо снова показала класс, собрав са¬ 
мые разные, но одинаково хорошие ком¬ 
позиции для саундтрека. Кстати, доро¬ 
гой читатель, слышишь ли ты уже этот 
неподражаемый инфернальный хохот? 
Это где-то рядом твой товарищ, счаст¬ 
ливый обладатель Р82, уже накатама- 
рил шар диаметром в 30 метров. А ведь 
ты сможешь больше, правда? <е 



ЗВЕЗДЫ НА ГУСЕНИЧНОМ ХОДУ 


Катамари все так же управляется по прин¬ 
ципу танка или гусеничного трактора (анало¬ 
говые стики играют роль рычагов). Например, 
чтобы "поехать" прямо, нужно двинуть вверх 
оба стика, а чтобы развернуться - один вверх, 
другой вниз. Одновременное нажатие ры¬ 
чажков приводит к резкому развороту, а бы¬ 
строе шатание вверх-вниз дает суперразгон. 
Согласитесь, очень своеобразное, оригиналь¬ 
ное и интересное управление. Чтобы привык¬ 
нуть к нему, потребуется немного времени, а 
уж после несравненный (ип вам обеспечен. 








































№ща баШеп ВІаск 


Главная цель тренировки - это полностью приспособить тело к 
основным приемам. Тогда в реальном поединке точные приемы и 
движения будут выполняться без сознательных усилий. 

Ягю Муненори 


Асйоп/Асіѵепіиге 


С овременное представление 
о ниндзя имеет мало обще¬ 
го с истинной сущностью 
этих наемников,специализировав¬ 
шихся на диверсиях и шпионаже. 
Просто имидж облаченного в чер¬ 
ный костюм субъекта с мечом ока¬ 
зался весьма привлекательным для 
использования в многочисленных 
фильмах и аниме, ведь полусказоч¬ 
ные персонажи всегда нравились 
зрителям. 

Откровенная попса 

Зная, насколько импонирует публике 
образ мегакрутого воина-тени, разработ¬ 
чики Теат ІЧі^а собрали воедино все фоль¬ 
клорные представления о нем в одной иг¬ 
ре. Получилось достойное рубилово под 
названием ІЧі^а Ѳаісіеп, главным героем 
которого стал участник турниров ОеасІ ог 
АІіѵе Рю Хаябуса. 

Пока гордый ниндзя самозабвенно тре¬ 
нировался в горах, враги сожгли родную 


Издатель 


Тесто 


хату... а также все остальные хаты в дерев¬ 
не Хаябусы. Самое страшное, что из нинд- 
зевских закромов был похищен клинок Оагк 
Игадоп БѵѵогсІ, наделяющий своего облада¬ 
теля невероятным могуществом. Юному 
метателю сюрикенов предстоит жестоко 
отомстить захватчикам, попутно вырезав 
вооруженные силы столицы империи Ѵідо- 
ог, и вернуть проклятый меч на землю 
предков. 


Разработчик 


Теат Ыіпіа 


Платформа 


\ллллл/.піпіадаісІепдате.сот 


Игровой интерес 9хо.4о 
Графика 10хо,2о 
Звук и музыка Юхо.ю 
Сюжетная линия 9хо,го 
Ценность для жанра 5хо,™ 


Самый народный ниндзя 

Ыіпіа Ѳаісіеп отличается от иных экшнов 
необходимостью вдумчивого подхода к по¬ 
единкам, как бы странно это ни звучало. 
Стоит потерять бдительность и попытаться 
залихватски распотрошить врагов, как в 
ОеѵіІ Мау Сгу, и ваш подопечный ниндзя ри¬ 
скует быть по даным к столу императора 
Ѵідоог в измельчено-порезанном состоя¬ 
нии. Высокий уровень сложности и запре¬ 
дельная скорость поединков - вот отличи¬ 
тельные черты N0. А теперь хорошая но¬ 
вость для любителей хардкора: сложность 
прохождения ВІаск, если сравнивать с 
предшественником, существенно воз- ^ 
росла. Противники резко поумнели и Т 




Кошмар стоматолога - ротик, а в нем глазик. Вот 
и думай, что это: глазастый рот или ротастый глаз 



Ж хѳох @ 8 ? 










теперь предпочитают блокировать боль¬ 
шинство ударов. Нападают они исключи¬ 
тельно группами, действуют на удивление 
слаженно (пока один выполняет маневр 
"отвлекаю огонь на себя", остальные атаку¬ 
ют сзади) и еще больше горят желанием 
коллективно отпинать бравого ниндзя кир¬ 
зовыми сапогами по почкам. 

В общем, уровень сложности теперь 
колеблется где-то между "живым не дам¬ 
ся" и "миссия невыполнима". Дабы гейме¬ 
ры не выли от безысходности, разработчи¬ 
ки добавили несколько серьезно облегчаю¬ 
щих жизнь фишек: дополнительный вид 
оружия, посох І_ипаг уже после второго ап¬ 
грейда превращает Рю в портативную мя¬ 
сорубку с повышенным КПД. Особенно он 
эффективен против тех ниндзя, которые 
периодически нападают на героя в Тайро¬ 
не. Полезным аксессуаром также стали 
дезориентирующие недругов дымовые 
бомбы, а вот новая способность бегать по 
воде имеет скорее эстетическую, нежели 
практическую ценность. 

Из прочих нововведений отметим, что в 
ВІаск входит содержимое двух Ниггісапе 
Раскз, что подразумевает несколько доба¬ 
вочных уровней сложности, огромное ко¬ 
личество миссий в МІ55ІОП Мосіе и новые 
костюмы для Рю, правда, это богатство 
придется предварительно открыть, пройдя 
5+огу Мосіе. Ну, и наконец-то добавилась 
функция ручного управления камерой. 

Новые видеовставки почти полностью 
избавили историю Ыіпіа Ѳаісіеп от фрагмен¬ 
тарности повествования. Сам сюжет осо¬ 
бых изменений не претерпел и остался та¬ 
ким же легкомысленным. Впрочем, игры 


от Теат Ыіпіа никогда не отличались внят¬ 
ным сценарием, разработчики явно не 
слишком заморачиваются подобными "ме¬ 
лочами". На какую-либо серьезность Ыіпіа 
Ѳаісіеп не претендует. 

Чисто, как в морге 

Звуковое сопровождение вполне стан¬ 
дартно: лязг мечей, смачные оплеухи и 
свист сюрикенов. Музыкальные компози¬ 
ции удачно дополняют впечатления от игро¬ 
вых локаций. Радует английская озвучка, 
которая для такого несерьезного с сюжет¬ 
ной точки зрения проекта оказалась удиви¬ 
тельно хороша. Особенно удался голос 
стервочки Аяне, читающий текст подска¬ 
зок, которые заботливая куноити 1 оставля¬ 
ет на пути Рю. 

Господа из Теат ІЧі^а известны тем, что 
выбирают для своих проектов самые техни¬ 
чески продвинутые консоли и выжимают из 
них максимум производительности. В ре¬ 
зультате их проекты отличаются великолеп¬ 
ной графикой. Ыіпіа Ѳаісіеп исключением 
не стала: она входит в список самых краси¬ 
вых приставочных игр. Про анимацию, ис¬ 
полнение моделей персонажей и спецэф¬ 
фекты можно рассказывать взахлеб, но го¬ 
раздо нагляднее визуальное совершенство 
ЫѲ продемонстрируют скриншоты и видео 
на диске. Графически ВІаск практически ни¬ 
чем не отличается от предшественника, за 
исключением некоторых мелочей. Напри¬ 
мер, Мураи обзавелся импозантным шра¬ 
мом в пол-лица. Однако у этой медали есть 
и обратная сторона: красота в Ыіпіа 
Ѳаісіеп... мертвая. Дело тут вовсе не в не¬ 
хватке интерактивности бэкграундов. Пояс- 


1. Куноити называли женщин-ниндзя. Вообще их называли еще по-всякому, особенно охранники, 
когда находили остывающий труп князя. Но из всех слов печатным является только "куноити". 




ИВ ИСТОРИИ ниндзя 


Ыіпіа Ѳаісіеп можно считать одним из луч¬ 
ших римейков старых, если не сказать древ¬ 
них хитов. Впервые этот экшн появился на ар¬ 
кадах, ЫЕ5 и Беда Маз+ег 5у$+ет в 1988 году. 
Созданный Тесто бесстрашный ниндзя успел 
погеройствовать на таких платформах, как 
ѲатеѲеаг, Ѳате Воу, 5ЫЕ5 и т.д. Современ¬ 
ный Ыіпіа Ѳаісіеп переняла все лучшее от 
"предков", например, аркадный драйв боеви¬ 
ков конца 80-х - начала 90-х. Разработчики 
лишь перенесли действие в 30, добавили но¬ 
вую графическую оболочку и изящную "мат¬ 
ричную" акробатику. 



ЭТО СЕРЬЕЗНО 


г 


ІІ 



Слово "ниндзя" в Японии употреблялось 
достаточно редко. Иероглиф "нин" можно пе¬ 
ревести как "терпеливый" или "умеющий 
ждать". "Дзя" - это т.н. модулятор, означаю¬ 
щий "человек". "Ниндзя" - китайское чтение 
иероглифов, хотя обычно используется япон¬ 
ское "синоби". Полностью слово произносит¬ 
ся как "синоби-но-моно". Именно так называ¬ 
ли этих профессиональных лазутчиков и шпио¬ 
нов. Их искусство передавалось в семьях по 
наследству, особенно в провинциях Ига и Ко- 
га, где возникли два крупнейших направления 
ниндзюцу - Ига-рю и Кога-рю. 

Разумеется, воспетый в фильмах и аниме 
образ синоби является гиперболой. Ниндзя не 
бегали по стенам, в открытом поединке вряд 
ли могли составить конкуренцию тренирован¬ 
ным самураям и уж тем более не умели ме¬ 
тать файрболы. Они не носили черного обтя¬ 
гивающего трико, а надевали менее броскую 
одежду, чтобы, уходя от погони, сливаться с 
толпой. Еще один миф - оружие ниндзя. Пре¬ 
словутый меч "ниндзято" появился примерно в 
середине прошлого века. Сами ниндзя в ос¬ 
новном предпочитали короткие клинки, а 
"джентльменский набор" дайсе (катана и ва- 
кидзаси) носили, дабы замаскироваться под 
самураев. Кунаи, которыми на одной из за¬ 
ставок увешивался Рю, были не обоюдоосты- 
ми ножами, а банальными расплющенными 
гвоздями, в бою применявшимися редко. 


ню на конкретном примере. В ѲосІ оіУѴаѵ 
в захваченных Афинах пылает пожар и ру¬ 
шатся здания. Теперь заходим в атакован¬ 
ную супостатами родную деревню Рю. И 
что же мы видим? Тихо, как на кладбище. 
Дома не горят, земля не истоптана ногами 
солдат, и нигде даже разбитых черепков 
посуды не валяется. Располагая ресурсами 
самой мощной консоли текущего поколе¬ 
ния, разработчики упорно пренебрегают 
мелкими деталями декораций. Впрочем, 
внимание игрока будет сосредоточено на 
персонажах и поединках - тут не до любо¬ 
вания пейзажами. 

Мастера восточного дела 

Спустя год Теат ІЧі^а предлагает наше¬ 
му вниманию тот же проект только с эн¬ 
ным количеством нововведений, что неуди¬ 
вительно, учитывая их привычку подавать 
игрокам одни и те же блюда под разными 
соусами. В этом и заключается главный ми¬ 
нус игры. С другой стороны, перед нами 
инкарнация, пожалуй, самого успешного 
экшна для ХЬох. Для тех, кто не знаком с 
оригиналом, ЫѲВ станет хорошим приоб¬ 
ретением. 
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КЕѴІЕѴГ 


Кіпдгіош Ііпсіег Ріге: Негоез 




На поле кровавом отряды сошлись, 
Меч ударил о медный щит, 
Дру і друга противники в битве нашли: 
Шлем погнулся, копье трещит. 

Липн Флевтинг. "Месть Темного Бога" 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 8хо,4о 
Графика 7 хо,2о 
З вук и музыка бхо.ю 
Оригинальность 6x0,20 
Ценность для жанра 8x0,™ 


Издатель РІіапіадгат, МісгозоЙ 

Разработчик ВІиезісІе 

Платформа ХЬох 


Сайт 


ѵ\лллл/. кийі е гоез. со пл 


К ак ни печально, но стратегических игр на ХЬох крайне мало. Точ¬ 
нее, их практически нет. На ум приходят разве что снотворный 
Оупазіу Шаггіогз 5 и ужасный, как физиономия орка, боЬІіп 
Сошшапбег. Выпущенная в 2004 году Кіпдбот Ііпсіег Ріге: Сшзабегс не¬ 
много исправила положение, поскольку выгодно отличалась как от всех 
ХЬох-стратегий, так и от своего компьютерного прародителя. Успешная 
игра редко остается без продолжения, и "Крестоносцы" не стали исклю¬ 
чением. Ждать долго не пришлось, и на прилавках магазинов появилась 
коробочка с надписью "Кіпдбот Ііпсіег Ріге: Негоез". После получасового 
знакомства начинаешь понимать, почему разработка сиквела заняла у 
РЬапІадгат (вернее, у ее студни ВІиезісІе - прим, ред.) меньше года. 


Сюжет Кіп§сіот Ііпсіег Еіге: Негоез 
разворачивается в тех же временных 
рамках, что и Сгизасіегз, только слегка 
расширенных. В частности, затронуты со¬ 
бытия, произошедшие до основного кон¬ 
фликта. Именно поэтому наша радость 
Эллен ходит в шлеме, а не в стальном би¬ 
кини, которое всем так нравилось. У нее, 
оказывается, на это были серьезные лич¬ 
ные мотивы. 

В остальном же сюжет уже знаком иг¬ 
рокам, погубившим не один батальон кон¬ 


ных эльфиек в Сгизасіегз. Случившийся в 
землях Версии конфликт людей и тем¬ 
ных сил вряд ли можно назвать ориги¬ 
нальным, но он и не является главным ко¬ 
зырем КИЕ: Негоез. Все-таки это страте¬ 
гия, а не адвентюра, и основная штука 
здесь - битвы. Кровавые и с применением 
тяжелой фэнтезийной артиллерии. 

Работники магии и топора 

На выбор игрока представлены семь 
героев, причем часть из них уже знакома 


по Сгизасіегз. Для начала доступны толь¬ 
ко трое: полувампир Лейнхарт со сторо¬ 
ны Темного Легиона, а также Эллен и 
Вальтер из лагеря людей. После завер¬ 
шения кампании за какого-нибудь персо- 


дхѳох 



































нажа игроку открываются еще не¬ 
сколько молодцов, поэтому будьте гото¬ 
вы раза три проходить игру, если желае¬ 
те получить доступ ко всей компании. 
Помимо главного героя, немалое значение 
имеют еще и предводители отрядов. От 
набора и уровня характеристик лидеров 
зависит специализация солдат. Напри¬ 
мер, если лидер неплохо владеет верхо¬ 
вой ездой, умеет организовывать фрон¬ 
тальную атаку и отлично дерется в руко¬ 
пашной, то из его пехоты запросто можно 
создать конницу. Также возможно и об¬ 
ратное превращение, если вы считаете, 
что для прохождения конкретной миссии 
предпочтительнее пешие воины. Забав¬ 
ная получается картина: наняв отряд, 
скажем, простых орков и прокачав нуж¬ 
ные параметры, вы легко трансформиру¬ 
ете их в гигантского скорпиона, стаю ви- 
вернов или земляного элементала. Каким 
образом такая система апгрейдов ужива¬ 
ется со здравым смыслом, известно толь¬ 
ко РЬапіа^гат. 

Карты, деньги, два меча 

В перерывах между баталиями игро¬ 
ку придется посещать города и селения, 
где он сможет заняться хозяйственной 
частью игры. Каждый населенный пункт 
на мировой карте обязательно располага¬ 
ет казармами, в которых можно посмот¬ 


реть характеристики 
лидеров, количество 
отрядов, поменять 
офицеров и т.д. Также 
в них осуществляется 
смена типов войск (то самое превращение 
“мухи в слона”, о котором упоминалось в 
предыдущем абзаце), прикупаются ору¬ 
жие и снаряжение для героя, лидеров и 
солдат. Кроме бараков, в городе разреша¬ 
ется посетить паб. В пивной можно на¬ 
нять новые отряды и послушать совер¬ 
шенно бесполезные для геймплея разго¬ 
воры солдат. Экипировав пополнение, бу¬ 
дущий полководец смело может нажи¬ 
мать в городском меню на пункт 
“Орегаііопз”. Короткий брифинг закон¬ 


чился, и вот уже маленькая армия двига¬ 
ется к месту схватки, которое помечено 
на карте зеленым кругом с флагом посе¬ 
редине. 

Вперед, в рукопашную! 

Боевой режим Кіп^сіот Ипсіег Еіге: 
Негоез весьма динамичен. Это одновре¬ 
менно и плюс, и минус игры. С одной сто¬ 
роны, передана царящая на поле сумато¬ 
ха сражения; с другой - управлять сразу 
пятью отрядами не просто. Многие битвы 
можно проиграть только из-за попыток 
одновременно отдать приказ об атаке, 


Смешались в кучу кони, люди, орки, 
темные эльфы... 

















КЕѴІЕѴѴ Кіпдсіот ІІпсІег Ріге: Негоез 





Без лучников с вивернами справиться почти 
нереально 


выбрать подходящее для боя за¬ 
клинание и вывести потрепанный 
отряд из рукопашной, и все это 
при полном отсутствии актив¬ 
ной паузы. Ситуацию час¬ 
тично спасает функциональ¬ 
ная мини-карта, на которой 
можно сделать все выше¬ 
перечисленное гораздо 
быстрее. Баталии увле¬ 
кательны, противник 
практически всегда 
обладает численным 
превосходством. Что¬ 
бы победить, нуж¬ 
но грамотно рас¬ 
считывать атаки 
и отступления, 
вовремя приме¬ 
нять нужные за¬ 
клинания и 
знать слабые и 
сильные сторо¬ 
ны боевых под¬ 
разделений. Бо¬ 
лее того, разра¬ 
ботчики учли до¬ 
полнительные 
факторы: лучни¬ 
ков лучше ставить 
так, чтобы их не 
слепило солнце, а 
конницей нападать 
на копейщиков ис¬ 
ключительно с флан¬ 
гов или тыла. Но 
при этом отсут¬ 
ствуют такие 
параметры, как 
усталость и мораль. Стрелы 
волшебным образом поража- 


ЗНАКОМЫЕ ЛИЦА 

Поклонники МагЬаплплег Рапіазу Вайіе и 
компьютерной стратегии МагсгаЙ с первого 
взгляда увидят корни этих известных игр в се¬ 
рии Кіпдсіот ІІпсІег Ріге. Орки здесь такие же 
зеленокожие и разъезжают на кабанах-пере¬ 
ростках, темные эльфы представлены исклю¬ 
чительно своей прекрасной половиной, неко¬ 
торые отряды используют примитивное огне¬ 
стрельное оружие. Можно, конечно, списать 
это на каноны фэнтези, но мы-то с вами дога¬ 
дались, откуда именно все позаимствовано. 
Кіпдсіот ІІпсІег Ріге просто напичкан "цитата¬ 
ми" из варгейма от Ѳапгіез \Могк$Нор и КТ5 о 
многолетних разборках людей с орками. 


ют только противника. При столкновении 
лоб в лоб два противоборствующих отря¬ 
да устраивают такую свалку и неразбе¬ 
риху, что порою тяжело бывает разо¬ 
брать, где есть кто... Поголовное неумение 
держать строй во время боя особенно ме¬ 
шает, когда в драку вступает отряд с 
главным героем. В таких случаях игрок 
автоматически берет под контроль основ¬ 
ного персонажа, и игра превращается из 
стратегии в экшн. Геймеру остается толь¬ 
ко вглядываться в экран, пытаясь понять, 
где свои, а где чужие, либо остервенело 
давить кнопки ударов в надежде случай¬ 
но зацепить кого-нибудь из врагов. Тем 


не менее, подобная система бывает 
очень полезной при борьбе с войсками 
противника, возглавляемых лидерами. 
Главгерой под управлением игрока убьет 
вражескую шишку куда быстрее, чем АІ, 
и этим обезопасит свой отряд от вредных 
заклинаний - излюбленного оружия ко¬ 
мандиров неприятеля. 

А был ли сиквел? 

Новая часть Кіпдсіот ГГпсіег Гіге напо¬ 
минает скорее дополнение, чем полноцен¬ 
ное продолжение Сгизасіегз. Коснувшиеся 
геймплея изменения слишком незначи¬ 
тельны, чтобы говорить о сиквеле. Да, вве¬ 
дены новые юниты и герои, расширен ар¬ 
сенал, подправлено тут, добавлено там. Но 
общая концепция нисколько не измени¬ 
лась. Графически КІІГ: Негоез также ос¬ 
талась идентична предшественнице. 

Но, несмотря на недостатки, игра ос¬ 
тавляет приятное впечатление, а некото¬ 
рые миссии в состоянии надолго прико¬ 
вать игрока. Подбор правильной тактики, 
верное распределение сил на поле боя, 
своевременное использование юнитов 
поддержки - игровой процесс непременно 
порадует любителя хороших стратегий. 

На фоне общего стратегического “безры¬ 
бья” на ХЪох значение новой Кіпдсіот 
ІІпсІег Гіге тяжело переоценить. Также не 
стоит забывать, что Негоез ориентирована 
в первую очередь на фанатов сериала. 
Им-то придется по вкусу и возросшая 
сложность игры, и всевозможные мелкие 
добавления и изменения в балансе. Всем 
остальным лучше сначала поиграть в 
Сгизасіегз. © 


Умение стрелять из лука, не натягивая тетиву, заслуживает уважения 
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Игровой интерес бхо.м 
Графика 8 хо,2о 
З вук и музыка 8хо,ю 
Управление 9 х 0,20 
Ценность для жанра бхо.ю 


рейтинг для фанатов 

Игровой интерес Мхом 
Графика 8x0,20 
Звук и музыка 8хо,м 
Управление 9хо,го 
Ценность для жанра Мхо.ю 


Могіаі КотЬаІ: ЗЬаоІіп Мопк$ 

АВТОР 


Сайт 


\ЛАЛАЛ/. т кт о п кз. со т 


С нелегким сердцем открыва¬ 
ли наши дрессированные 
рецензенты коробку с игрой 
Могіаі КотЬаІ: ЗЬаоІіп Мопкз. Ох, с 
нелегким. Любой фанат оригиналь¬ 
ного Могіаі КотЬаІ (оригинальны¬ 
ми считаются все части, вышедшие 
до 1997 года, от собственно МоПаІ 
КотЬаІ до Могіаі КотЬаІ Тгііоду) 
объяснит вам, что игры по сюжету 
оригинального файтинга отлича¬ 
лись редкостной... невменяемос¬ 
тью, скажем мягко. "Они были да¬ 
же хуже фильма! Хуже второго 
фильма!" - возопит честный фанат, 
махнет безнадежно рукой и удалит¬ 
ся в неизвестном направлении. 

Наши рецензенты, патентованные 
любители МК, переживали с того самого 
момента, как узнали, что ЗЬаоІіп Мопкз 
(далее по тексту - МК8М) - это приклю¬ 
ченческий боевик с применением дрыго- 
ножеств и рукомашеств. Веаі'ет ир, со¬ 
вершенно верно. Зато там есть Кунг Лао, 
Лю Кан, Джонни Кейдж и Саб-Зиро. И 
много других интересных людей. 

Опасения, к счастью, не оправдались. 
Не совсем оправдались, и вовсе не те опа¬ 
сения, которые... Давайте, впрочем, со¬ 
вершим небольшой экскурс в историю. 

Вместе! 

Отметим, чтобы не забыть, этот мо¬ 
мент: у них получилось! Игра удалась, в 
нее можно играть, и даже получать удо¬ 
вольствие. Однако же, нельзя не отме¬ 
тить (поэтому мы немедленно, прямо сей¬ 


час, вот на этом месте, отметим), что для 
получения максимального удовольствия 
вам надо вернуться в 1994-1996 год и 
тщательно поиграть в оригинальные МК. 
Это гарантирует вам огромное количест¬ 
во позитивных ощущений при игре в 
МК8М. 

Как, вы играли? Тогда второе усло¬ 
вие. Его выполнить гораздо легче. Вам 
понадобится второй душевнобольной... 
простите, серьезно увлекающийся МК 
человек. Не этими современными трех¬ 
мерными, а теми, настоящими. 

Дело в том, что однопользовательский 
(зіщДе ріауег, естественно) режим в этой 
игре как-то не особенно хорошо прорабо¬ 
тан. Вернее, кооператив (Коорегаііѵе в 
оригинале) сделан гораздо лучше. Игра в 
одиночку - это несерьезно. Постоянно на¬ 
тыкаешься на сообщения "а вот если бы 
вас было двое, мы бы вам такое показа¬ 
ли!". Раздражает. А вот вдвоем - вдвоем 
прекрасно совершенно. Так что если вам 
удастся найти человека, готового потра¬ 
тить несколько часов своей жизни на 
мордобитие по мотивам старинной игры, 

- вам несказанно повезло. 


РІаѵ51аГіопВ 


шршп т 


М -Г 


Веаі епл ІІр 
Місіѵѵау 
Місіѵѵау 
Р52, ХЬох 


Издатель 

Разработчик 

Платформа 
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ПОБОЧНЫЙ ПРОДУКТ 


Некоторые думают, что превратить фай- 
тинг в приключенческую игру с элементами 
мордобития крайне просто. Чего там делать- 
то? Драться герои умеют, бегать-прыгать то¬ 
же. Надо на них побольше врагов напустить, и 
пускай совместно радуются жизни. 

Печальная история игровой серии МоНаІ 
КотЬаі показывает, что это совсем не так. 
Это очень-очень и совсем-совсем не так. И 
близко не. Конечно, это можно проиллюстри¬ 
ровать и другими печальными историями 
(один только приключенческий режим в 
Теккеп 3, запускать который рекомендова¬ 
лось только с большой, непреодолимой тос¬ 
ки, чего стоит!), но в случае с Мог+аІ КотЬаі 
оно как-то нагляднее. Выпукло эдак. 

Первый раз серию пытались расширить в 


Смелое, согласитесь, решение - так 
откровенно заточить игру под двух игро¬ 
ков. Тут даже лайфбар совмещенный: ес¬ 
ли уж убивают, то обоих. Вместо злорад¬ 
ного смеха (зловещий хохот нам обеспе¬ 
чит сама игра; это же МК) над неуклю¬ 
жим напарником приходится прикрывать 
приятелю спину. 

Два игрока. Два шаолиньских монаха: 
Лю Кан и Кунг Лао. Тот, что с файрбола- 
ми, и тот, что со шляпой. Бойцы, которые 
до этого сходились только в смертном 
бою, несмотря на то, что во всех историях 
были друзьями-напарниками. Так вот - 
эти бойцы прекрасно друг друга дополня¬ 
ют. Затяжные воздушные комбы Кунг 
Лао и мощные атаки Лю Кана. Вместе 
они угробят любого... по отдельности, ко¬ 
нечно, тоже, но не так красиво. 

Ностальгия 

ВЬаоИп Мопкз - это игра, устремлен¬ 
ная в прошлое. Люди Запада будут вспо¬ 
минать (и вспоминают на различных фо¬ 
румах) о том, как они, в детстве, в темной 
и душной аркаде, сжимая в потных ла¬ 
дошках заветные жетоны, бились не на 
жизнь, а на смерть, топили приятелей в 
лужах крови, а потом отрывали им голо¬ 
вы... У нас все было точно так же, но вме¬ 


сто аркад были квартиры, где после шко¬ 
лы (а зачастую и вместо школы) шел 
смертный бой. Основные же секреты и 
сплетни и там, и тут передавались, как 
некое сокровенное знание, шепотом... Бун 
и Тобиас прислушивались к сплетням и 
делали их реальностью в следующей час¬ 
ти игры. Сюжет - сквозной, развесистый, 
разлапистый сюжет серии МК - основан 
на слухах. На фантазиях двенадцати¬ 
пятнадцатилетних парнишек. 

ЗЬаоИп Мопкз позволяет нам принять 
непосредственное участие в развитии ис¬ 
тории. События игры начинаются сразу 
после окончания первого чемпионата, а в 
финале... в финале нас встретят Шан 
Цунг, Кинтаро и Шао Кан. Второй МК, 
конечно же. И знаете, что сделали созда¬ 
тели игры, ведомые неутомимым Буном? 
Они собрали все несюжетные сплетни и 
вплели их в повествование. Помните, как 
мы спорили, можно ли скормить против¬ 
ника живым деревьям, добродушно пере¬ 
мигивающимся на заднем плане? Помни¬ 
те, как спорили, можно ли насадить про¬ 
тивника на свисающие с потолка крюки? 
Вышвырнуть его из окна? Можно. Все 
арены аккуратно и трехмерно воссозда¬ 
ны, и все то, о чем мечталось тогда, мож¬ 
но и нужно делать сейчас. 


сторону "попинай врага и иди дальше" (чувст¬ 
вуете отличие от файтингового "попинай врага 
и жди следующего раунда"? А оно есть!) в 
1997 году. Называлось это чудовище МоНаІ 
КотЬаі Му+Ьоіодіез, и играть в него было ре¬ 
шительно невозможно. А какая была пер¬ 
спективная идея: давайте еще раз оцифруем 
прыжки актеров, переодетых в ниндзя, и за¬ 
ставим их перемещаться по уровням. Деше¬ 
во, сердито и неиграбельно. Боевая система 
была еще туда-сюда, но как только дело до¬ 
ходило до прыжков... Игра заканчивалась, не 
начавшись. Это серьезно ударило по репута¬ 
ции Буна и Тобиаса, создателей серии. Репута¬ 
ции Місіѵѵау, компании-издателя, это не по¬ 
вредило. Этой самой репутации у нее отро¬ 
дясь не было. 

Потом, в двухтысячном, вышел Мог+аІ 
КоплЬаі БресіаІ Рогсез. И это был такой кош¬ 
марный ужас, для которого эпитеты надо ис¬ 
кать в древних ктулхуйских наречиях (ориги¬ 
нал "Некрономикона", по слухам, был напи¬ 
сан именно на одном из этих языков). Дело 
осложнилось еще и тем, что один из двух со¬ 
здателей МК, Джон Тобиас, в процессе раз¬ 
работки ушел. Его можно понять: ежедневно 
наблюдать подобный ужас сможет далеко не 
каждый. 

Так что с приключенческими играми по 
мотивам событий во вселенной МК дело как- 
то не клеилось. Но они старались! Они честно 
и откровенно старались. 



У защитников 
лесов глаза горят 
энтузиазмом. 
Гринпис на марше! 


Работать приходится в поте лица. Разогнуться некогда 
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роваться по ней нельзя, приходится запо¬ 
минать каждый поворот и каждую дверь. 
Дверей много, поворотов еще больше. 
Бесконечная беготня туда-сюда весьма 
утомляет. Впрочем, оно и понятно: игра 
сама по себе не слишком длинная, разра¬ 
ботчики решили отыграться на игроках 
хоть так. 

Подводя итог: если вы играли в ори¬ 
гинал, если вы даже сейчас можете вос¬ 
произвести пару фаталити из второй ча¬ 
сти и пару комб из третьей (X, X, А, С, 2, 
назад-2 - ну-ка, чье это? Раскладка для 
8е§а Ме^асігіѵе 2) - ни в коем случае не 
пропустите эту игру. Ни за что! Вы себе 
этого не простите. Мы вам этого не про¬ 
стим. 

Если же увлечение МК прошло мимо 
вас, и все эти дракончики оставляют вас 
совершенно равнодушными - можно га¬ 
рантировать, что и игра вам не глянется. 
Она набита специфическими шутками, 
отсылками к истории, издевательством 
над широко известными багами в ориги¬ 
нальной игре (одна всесокрушающая 
подсечка Бараки чего стоит!), в кадре 
мелькают какие-то невнятные персона¬ 
жи, произносят пару слов и исчезают на¬ 
всегда (зато поклонники порадуются по¬ 
явлению в кадре майора Джексона 
Бриггса и Нуб Саибота), сюжет больше 
всего напоминает марвеловские суперге¬ 
роические комиксы с добавлением боль¬ 
ших доз тяжелых наркотиков... Но это 
Могіаі КотЪаі. Тот самый, который мы 
так любим. Не любите? Проходите, не на 
что тут смотреть. Развлечение на пару 
дней вы, конечно, получите, но останется 
чувство, что вас где-то обманули. 

Для фанатов же, повторюсь, самое то. 
А какой у Кунг Лао кролик! (д 


Сама же игра, если не обращать вни¬ 
мания на бесконечное услаждение фа¬ 
натских душ, представляет собой обык¬ 
новенную растянутую во времени драку 
(Ъеаі'ет ир, точно-точно) с некоторым 
количеством головоломок и секретов. 
Вернее, с огромным количеством секре¬ 
тов, для открытия которых надо разби¬ 
раться с головоломками. Головоломки бы¬ 
вают как очевидные (насадить противни¬ 
ков на все свисающие с потолка крюки - 
это же совершенно естественно), так и не 
совсем (бросать противников на шипы, а 
потом карабкаться по трупам - все же не 
самый привычный способ прохождения). 
В целом же все происходящее подозри¬ 
тельно напоминает не так давно вышед¬ 
ший С-осі оі МТ'аг - только для двоих. С не¬ 
значительными вкраплениями "Принца", 
того самого, персидского. Беготня по сте¬ 
нам, хитрые прыжки... 

Ну и приемы, которые нам предлага¬ 
ют покупать за накопленные очки опыта 
- они какие-то подозрительно знакомые. 
Слабый файрбол Лю Кана превращается 
в убойную серию (верхний-нижний-и- 
еще-разок), а Кунг Лао начинает творить 
со своей шляпой форменные чудеса. 


По дороге в финал каждому герою 
выдадут по девять фаталити (ну а как 
же!). Это едва ли не лучший способ рас¬ 
чистить забитую злобными противника¬ 
ми комнату. Лучший, конечно, это просто 
повыкидывать их с поля боя - в пропасть 
ли с шипами, в окно, в портал... Правда, 
за такой подход не дают ценных очков 
опыта. Увы. 


Синусоида 

Сложность игры, к сожалению, гуляет 
от "чрезвычайно простой" до "бессмыс¬ 
ленно сложной". Нет, на нормальном 
уровне сложности все достаточно просто, 
хотя иногда и скучно, но вот Ьагсі... Дойти 
до последнего босса можно без особых 
проблем - шесть-восемь часов напряжен¬ 
ной беготни и битв. Но вот последний босс, 
к сожалению, труднопреодолим даже на 
нормальной сложности. Побить Шан Цун- 
га, Кинтаро и Шао Кана на одной линейке 
здоровья - это не каждому дано. И никому 
с первых десяти попыток. До такого даже 
в оригинальном файтинге не додумались 
(да, был режим Епсіигапсе, но не с глав¬ 
ными же боссами, а?!). Немало жалоб по¬ 
ступает и на встроенную карту. Ориенти- 
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Жанр _ Психологический триллер 


РІауЗІаІіоп 2, ХЬох 


Родом из Франции 

На сцене индустрии 
электронных развлече¬ 
ний французские разра¬ 
ботчики выступают отно- 
редко, но зато мет- 
Каждая игра, созданная на 
родине абсента и импрессио¬ 
низма, получается 
пусть не гениаль¬ 
ной, но как ми¬ 
нимум любо¬ 
пытной. Вот и 
ГаЬгепЬеіІ 


запомнится 
нам как один 
из шедевров 
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Оиапііс Огеапп 


Н а прошедшей в сентябре 
выставке РІауЗІаііоп Ехрег- 
іепсе представитель Золу 
Сошриіег Епіегіаіптепі Еигоре от¬ 
метил, что видеоигры перестали 
восприниматься как сугубо детская 
забава. На самом деле это не сов¬ 
сем так. Во всяком случае, в нашей 
стране увлечение ими все еще счи¬ 
тается чертой, отделяющей ребен¬ 
ка от взрослого. 

Бесспорно, большинство игр созда¬ 
ется исключительно для 
подростковой аудито¬ 
рии, но все-таки есть 
категория проектов, 
которые интересны и 
детям, и их родите¬ 
лям. ГаЬгепЬеіІ как 
раз из этого числа. 


Стенли Кубрик и Дэвид Финчер. 

Сеттинг ГаЬгепЬеіІ - зима 2009 года. 
Действие происходит в эдаком Мах Рау- 
пе'овском Нью-Йорке: на улицах возвы¬ 
шаются исполинские сугробы, с неба ва¬ 
лит снег, хлопья - размером с гранату. 
Среди домов подстреленным волком за¬ 
вывает ветер. 


французского игростроя. Честно говоря, 
игра больше похожа на фильм, причем 
фильм категории "А" с захватывающим 
сюжетом, великолепной музыкой и от¬ 
менной режиссурой. Представьте себе 
интерактивное кино с возможностью уп¬ 
равлять действующими лицами. На ум 
приходит сравнение с серией ЗЬешпие. 
Однако если ЗЬешпие 1-2 воспринима¬ 
лись скорее как "авторские" работы Йу 
Судзуки, то ГаЬгепЬеіІ более попсова (в 
хорошем смысле слова) и зрелищна. 

Работа над проектом началась в 2001 
году, когда Дэвид Кейдж приступил к со¬ 
зданию сюжета. На основателя Оиапііс 
Бгеат произвел неизгладимое впечатле¬ 
ние квест ІСО, благодаря которому он 
осознал, насколько эмоционально силь¬ 
ной может быть игра. 

Год усердных трудов вылился в почти 
2000 страниц сценария. Кейдж не скры¬ 
вает, что черпал вдохновение из картин 
таких режиссеров, как Дэвид Линч, 


не является высшей целью. 

Масатоси Накаяма. "Лучшее каратэ" 


Выявление победителя и побежденного 


Олег 


Кодие 


ГАВРИЛИН 


ѵѵѵѵѵѵ . 1 а И г е п И е і 1 д а пл е. с о пл 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 10хо,4о 
Графика 8 хо,2о 
З вук и музыка Юхо.ю 
Сюжетная линия 9хо,го 
Ценность для жанра 9хо,ю 
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Истина где-то рядом 

Завязка истории сделала бы честь хо¬ 
рошему детективу. Лукас Кейн (один из 
героев) совершил убийство в уборной не¬ 
большой закусочной. Причем очевидно, 
что действовал он в состоянии, похожем 
на транс. Одержимый желанием выяс¬ 
нить, кто заставил его пойти на этот по¬ 
ступок, а главное - зачем, Лукас скрылся 
с места преступления. По следу "убийцы" 
пустились детектив Карла Валенти и ее 
напарник Тайлер Майлз. Изюминка в 
том, что игроку предстоит фактически 
перехитрить самого себя: сначала, буду¬ 
чи Лукасом, он пытается оставить как 
можно меньше улик и сбить полицию с 
толку, а затем в роли Карлы и Тайлера 
во что бы то ни стало поймать опасного 
преступника. 



Сюжет чрезвычайно пластичен. Сам сце¬ 
нарист любит сравнивать историю РаНгепНеіі с 
резиновым мячиком: несмотря на то, что он 
сохраняет форму, его можно растягивать или 
сплющивать. Например, в самом начале вы 
способны либо затащить труп жертвы в туа¬ 
летную кабинку, либо же оставить его на полу. 

В игре есть определенное количество мо¬ 
ментов, где необдуманные действия с вашей 
стороны могут привести к тривиальному дате 
оѵег'у. В большинстве же случаев ваш выбор 
лишь меняет путь, по которому персонажи 
движутся к развязке, которая присутствует 
тоже в нескольких вариантах. 



Основная часть геймплея напоминает 
квест. При появлении объекта, который 
можно сцапать, в верхней части экрана 
возникает нужная иконка. При движении 
правой аналоговой ручки в соответствую¬ 
щем направлении персонаж совершает 
данное действие. Выбор реплик в диало¬ 
гах происходит подобным же образом. 

Помимо вещей, которые необходимо 
взять/открутить/сломать по сюжету, вы 
вольны вступать во взаимодействие с 
большим количеством бесполезных на 
первый взгляд предметов. Зачем? Дело в 
том, что у каждого персонажа есть "ин¬ 
дикатор настроения". Если герой слиш¬ 
ком долго пребывает в депрессии, то он 
запросто может покончить жизнь само¬ 
убийством. Чтобы взбодрить подопечного, 
необходимо совершить то или иное дей¬ 
ствие, например, послушать музыку, вы¬ 
пить чего-нибудь горячительного или же 
просто справить нужду в туалете. В не¬ 
которых ситуациях тонус персонажей 
ухудшается. Иногда это происходит в 
скриптовых сценах, а иногда по вашей 
вине. Например, ссора с подружкой Тай¬ 
лера основательно подпортит ему настро¬ 
ение на весь оставшийся день. 

Неторопливый процесс решения ло¬ 
гических задач будут часто прерывать 
динамичные сцены погонь, драк и прочей 
активной деятельности. В этих случаях 
игрок тоже не остается пассивным на¬ 
блюдателем. В зависимости от эпизода, 
потребуется либо двигать аналоговые 
ручки в заданных на экране направлени¬ 
ях, либо производить манипуляции с 
шифтами (на Р82 - Ы и К1). Таким обра¬ 
зом создается ощущение вовлеченности в 
процесс, и вы не чувствуете себя инерт¬ 
ной прокладкой между джойпадом и сту¬ 
лом. 




Кинематографичности РаНгепНеіі добавля¬ 
ет большое количество сцен, вроде бы и не 
связанных с центральной сюжетной интригой. 
Чтобы наиболее полно раскрыть характеры 
героев, автор сценария предусмотрел мно¬ 
жество эпизодов, выполненных в виде мини¬ 
игр. Например, спарринг между Карлой и 
Тайлером в спортзале полицейского участка 
или баскетбольный матч между тем же Тайле¬ 
ром и одним из его коллег. Некоторые из ми¬ 
ни-игр доступны из главного меню (раздел 
Вопиз). Правда, предварительно их придется 
открыть. Дело в том, что в игровых локациях 
находятся купоны, дающие призовые очки, на 
которые можно покупать различные бонусы: 
музыкальные композиции, галерею артвор- 
ков, видео о создании игры и т.д. 



Сюжет меж тем стремительно эволю¬ 
ционирует. Детектив превращается в ми¬ 
стический триллер, который перетекает 
в 8сі-Еі экшн с ненавязчивым вкраплени¬ 
ем любовной истории в качестве десерта. 

В попытке докопаться до истины ге¬ 
рои открывают ряд шокирующих тайн, 
которые лучше бы и вовсе не знать. Ат¬ 
мосфера в городе становится все мрач¬ 
нее, предупреждая о надвигающемся 
конце света. Оптимизм падает со скоро¬ 
стью ртутного столбика в термометре, а 
усиливающийся с каждым днем мороз 
как нельзя лучше способствует нагнета¬ 
нию чувства безысходности. Оставшийся 
за кадром режиссер отправляет героев в 
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Дэвид Кейд проработал 10 лет в музы¬ 
кальной индустрии. В 1993 году организовал 
компанию Тоіет Іпіегасііѵе, специализиро¬ 
вавшуюся на создании саундтреков. Кейдж 
работал фрилансером для таких компаний, 
как 5опу, Рзудпозіз, Ѵігдіп и Беда, а также пи¬ 
сал короткие повести и рассказы научно-фан¬ 
тастической тематики. В 1997 году Кейдж ос¬ 
новал студию Оиапііс Эгеат, которая в насто¬ 
ящее время насчитывает 50 сотрудников, 
имеет в распоряжении собственную студию 
звукозаписи и является одним из ведущих 
французских разработчиков видеоигр. 

Первым проектом Оиапііс Эгеат стала 
Отікгоп - ТНе ЫотасІ 5оиІ для РС и Огеатсазі 
(дополнительные материалы по Отікгоп вы 
найдете на нашем диске), разошедшаяся тира¬ 
жом в 600 тысяч экземпляров и завоевавшая 
порядка двадцати наград. Сама РаЬгепЬеіі на 
прошедшей в Лейпциге Ѳатез Сопѵепііоп бы¬ 
ла признана жюри самой инновационной игрой. 


путешествие по утопающим в снегу ули¬ 
цам, по заледеневшим крышам домов, че¬ 
рез джунгли холодного бетона и, в конце 
концов, приводит к финалу, пусть и не 
такому жизнеутверждающему, как им 
хотелось бы. Впечатление от восхити¬ 
тельного сюжета может подпортить лишь 
слегка притянутая за уши концовка. 
Приковывающая внимание история об¬ 
рывается слишком резко, оставляя вас в 
полном недоумении с застывшим на гу¬ 
бах вопросом "как, и это все?". 

В принципе, на невнятный финал 
можно спокойно закрыть глаза. Дэвиду 
Кейджу за то, что он сделал, проститель¬ 
но многое. Ведь, скажите, кто еще мог 
втиснуть в рамки одного сценария зага¬ 
дочное убийство, мистические ритуалы, 
древние артефакты, тему искусственного 
интеллекта и поединки в лучших тради¬ 
циях "Матрицы", да так, чтобы игроки от 
такого винегрета не мучились рвотными 
позывами, а восторженно кричали: "Еще! 
Еще!!"? Подсказываем: правильный от¬ 
вет - немногие. 


Завтра конец света 

Получается, что техническая часть 
является самой слабой стороной ЕаЬгеп¬ 
Ьеіі. Речь в данном случае о графике, так 
как звуковое сопровождение нареканий 
не вызывает, особенно если не обращать 
внимания на то, что герои целуются с на¬ 
игранно громким чмоканьем. Озвучка 
персонажей бесподобна: актерская игра 
по уровню мастерства не уступает высо¬ 
кобюджетным голливудским блокбасте¬ 
рам. О качестве музыки можно судить 
уже по имени композитора Анджело Ба- 
даламенти, создавшего главную музы¬ 
кальную тему культового сериала начала 
90-х "Твин Пике". 

В визуальном плане игра смотрится 
неоднозначно. Моделям людей явно не по¬ 
мешала бы дополнительная тысяча поли¬ 
гонов, но, благодаря реализованной при 
помощи тоііоп саріиге анимации, углова¬ 
тость фигур не бросается в глаза. Лока- 


КВАНТ0ВАЯ МЕЧТА 



ции достаточ¬ 
но детализи¬ 
рованы, но не 
отличаются 
большими раз¬ 
мерами. На 
РІауЗіаііоп 2 при 
разделении экрана на не¬ 
сколько частей, в каждой из 
которых показывают разные 
сюжетные сцены (фишка, 
заимствованная из сериа¬ 
ла "24 часа"), игра начи¬ 
нает заметно подторма¬ 
живать. При этом в 
ЕаЬгепЬеіі присутству¬ 
ет энное количество 
графических страннос¬ 
тей. То есть, например, хо¬ 
лодильник в доме Карлы 
красиво блестит начи¬ 
щенной дверью, в то же 
время при стрельбе из пи¬ 
столета в тире не появляется огонь из 
ствола. 


Идеальный шторм 

Как вы наверняка поняли, графика в 
ЕаЬгепЬеіі является отнюдь не главным 
средством создания мира. Издатели из 
Аіагі, изменив специально для американ¬ 
ского рынка название на, видимо, более 
коммерчески выгодное "ІпсІі§о РгорЬесу", 
отнесли ее к разряду асіѵепіиге. Сам Де¬ 
вид Кейдж предпочитает называть про¬ 
ект психологическим триллером, а для 
триллера главное - сюжет и атмосфера. 
Ни первого, ни второго ЕаЬгепЬеіі не за¬ 
нимать. Эта игра отнюдь не создала соб¬ 
ственного жанра, зато значительно рас¬ 
ширила границы жанров существующих. 
Подобные хиты выходят нечасто, а пото¬ 
му, безусловно, стоят нашего с вами вни¬ 
мания. 

В настоящее время разработчики до¬ 
говариваются с Аіагі о разработке сикве¬ 
ла ЕаЬгепЬеіі, ведь концовка игры вполне 
располагает к созданию продолжения. 
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КЕѴІЕѴѵ Тіш ВиПоп'5 ТИе №дМтаге Веіоге СИгі$(та$: Оодіе'$ Кеѵепде 


АВТОР 


Ольга 1 
КРАПИВЕНКО .* 


РІауБГаііоп 2 


Что это? Они кидаются снежками вместо голов! \ !] 

К/ф "Кошмар перед рождеством" 


жанр 


Асйоп/Ааѵепіиге 


Издатель 


Сарсот 


Разработчик 


Сарсот 


Платформа 


РІауЗІаІюп 2, ХЬох 


Сайт 


\лллллл сарсо т. со т/п і д тт аге 


ошмар перед Рождеством" - фильм, к которому сложно при¬ 
драться. Впечатления от его просмотра можно описать двумя 
словами: изумление и восторг. Филигранная анимационная тех¬ 
ника, тщательно проработанный сценарий, изобилующий остроумными 
гами, блистательные персонажи и великолепное музыкальное 
ние - все это позволило картине завоевать любовдосерд- 
ко простых зрителей, но и строгих критиков. Не устояли пе¬ 
ред ней и разработчики видеоигр: компания Сарсот сделала 
по мотивам фильма игру Тіш Вигіоп'5 ТИе МдМтаге Веіоге 
СйгіБІтаз: Оодіе'з Кеѵепде. Всего каких-то двенадцать лет 
прошлц. 

\ 

ка, придумывая, как бы еще страшнее напу¬ 
гать простых смертных в этом году. Благо¬ 
даря таланту и изобретательности Джека 
каждый следующий День всех Святых полу¬ 
чался мрачнее и гротескней предыдущего. 

Но вот однажды, после празднования 
очередного Хеллоуина, Джек погрузился в 
меланхолию. Поводом послужило внезап¬ 
ное осознание того, что в своей деятельно¬ 
сти он достиг пика совершенства: все вели¬ 
кие планы и идеи успешно реализованы и 
ничего более грандиозного, казалось бы, 
придумать уже нельзя. В поисках нового 
источника вдохновения герой отправляется 
в небольшое путешествие. 

Вернувшись через некоторое время, он 
обнаруживает, что трое проказников - 
Локк, Шок и Баррел - освободили из зато¬ 
чения злобного Уги Буги, который с помо¬ 
щью армии скелетов захватил город. Более 
того, сорванцы украли все двери, ведущие 
в города других праздников. Джеку не ос¬ 
тается ничего другого, кроме как испра¬ 
вить все это безобразие. Ему предстоит 
вновь сразиться с Уги Буги, наказать непо¬ 
слушных детей и вернуть похищенные две¬ 
ри. 


РЕЙТИНГ 



М Игровой интерес 

9 х 0,40 

(1 


Графика 

8x0,20 \ 

1 

п 

Звук и музьжа 

10 х 0,10 А 

х 

ц 

Сюжетная линия 

9 х 0,20 ^ 


п 

Ценность для жанра 

8x0,10 

м 

.11 


Переполох в 
НаІІошееп Тош 

Все торжественные 
мероприятия, причем не 
важно, посвящены ли они 
празднованию Рождества, 
Хеллоуина, Дня святого Ва¬ 
лентина или Пасхи, на протя¬ 
жении года тщательно про¬ 
думываются и подготавлива¬ 
ются в специальных сказоч¬ 
ных городах. Так, в городе 
Рождества делами заправ¬ 
ляет Санта-Клаус. Пока бо¬ 
родатый дед проверяет спи¬ 
сок детей, отмечая, кто хо¬ 
рошо себя вел в этом году, 
его помощники-эльфы го¬ 
товят подарки, праздничные 
угощения, конфеты, гирлянды, 
хлопушки и фейерверки. 

Главой города Хеллоуина вы¬ 
ступает Джек Скеллингтон. Он 
со своими друзьями вампирами, 
призраками, ведьмами, оборот¬ 
нями и прочей нечистью составля¬ 
ет сценарий будущего праздни- 


ИЗ ИСТОРИИ КОШМАРИКОВ 


В основе мультфильма " Кошмар перед 
Рождеством" легла одноименная поэма, на¬ 
писанная Тимом Бартоном еще в начале 80-х 
годов. Изначально он планировал снять карти¬ 
ну самостоятельно, но в последний момент 
отказался от этой идеи, передав проект свое¬ 
му другу - талантливому режиссеру Генри 
Селлику. Сам же Бартон выступил продюсе¬ 
ром, разработал общую концепцию и приду¬ 
мал персонажей. 
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Тіт ВиПоп'5 ТИе ЮдМтаге Веіоге СІігі$(та$: Оодіе'5 Кеѵепде 


Тим Бартон - человек с эксцентричной 
внешностью и необычайным талантом, один 
из самых неоднозначных режиссеров совре- 


Главное, чтобы КОСТЮМЧИК сидел и 51у 2. Суть состоит в том, что Джек мо- менного кинематографа. "Мы есть то, чем яв- 

Большую часть времени Джек прове- жет песнями и танцами поражать врагов ляемся. Наша личность есть следствие пере- 


дет, сражаясь с армией приспешников Уги 
Буги. Разработчики весьма оригинально по¬ 
дошли к вопросу вооружения героя, кото¬ 
рое напрямую связано с его одеждой. В 
распоряжении Джека три костюма: черный 


наповал (в буквальном смысле слова). Для 
этого необходимо в нужный момент повто¬ 
рить высветившуюся на экране комбина¬ 
цию кнопок, попадая в ритм. Музыкальные 
баталии органично вписались в игровой 


житого в детстве, к чему мы постоянно воз¬ 
вращаемся всю жизнь. Как ни парадоксально, 
но я считаю, что режиссер всю жизнь снимает 
одну и ту же картину", - признается Бартон. 
Действительно, все его фильмы во многом на¬ 



полнены отсылками к предыдущим картинам 
или каким-либо моментам биографии. Его 
любимые герои, будь то Эдвард Руки-Ножни¬ 
цы, зловредный Битл Джус, егоза Пи-Ви или 
король Хеллоуина Джек, - эксцентричные 
аутсайдеры, чужаки со странностями, ходя¬ 
чие недоразумения, чей внутренний мир бла¬ 
гонравные обыватели готовы принять с тру¬ 
дом и большими оговорками. Многие не спо¬ 
собны понять странную красоту творений Бар¬ 
тона. Тем не менее, несмотря на весь гротеск 
и необычное исполнение, эти фильмы зачас¬ 
тую представляют собой трога- 
. тельные и чрезвычайно добрые 


смокинг с бабочкой (его повседневная 
"форма"), одеяние Санта-Клауса и наряд 
короля Хеллоуина. Каждый прикид наделя¬ 
ет героя уникальными способностями: ког¬ 
да Джек одет в смокинг, его основным 
оружием становится "Похититель душ", по¬ 
даренный доктором Финклештейном. Ис¬ 
пользуя его как хлыст, Джек может обез¬ 
вредить врага, парировать удары, отбро¬ 
сить противника от себя или несколькими 
ударами разорвать на части. Помимо это¬ 
го, "Похититель душ" помогает хватать лю¬ 
бые удаленные предметы, а также доби¬ 
раться до труднодоступных мест, цепляясь 
за крюки и выступы. Когда на герое кос¬ 
тюм короля Хеллоуина, он способен пора¬ 
жать противников огнем. В костюме же 
Санта Клауса оружием служит мешок с по¬ 
дарками. Секрет в том, что брошенные на 
землю коробки с рождественскими сюр¬ 
призами при контакте с противниками 
взрываются. В процессе прохождения игры 
каждое оружие можно модернизировать. 

Из других особенностей боевой систе¬ 
мы отметим "музыкальные сражения", ре¬ 
ализованные на манер игр Брасе 5 СЬаппеІ 


процесс, сделав его значительно интерес¬ 
нее и веселее. 

Помимо сражений с призраками и ске¬ 
летами, а также участия в конкурсах "песни 
и тряски", герою придется решать голово- 
ломки. Список сценарных заданий в ТЬе 
ЫідЫтпаге Веіоге СЬгізІтпаБ весьма разнооб¬ 
разен. Помимо банального поиска укра¬ 
денных злобными врагами предметов, вам 
предстоит найти и освободить из заточения 
возлюбленную Джека по имени Салли, по¬ 
мочь попавшему в переделку клоуну (него¬ 
дяи прикрепили к его одноколесному вело¬ 
сипеду слишком мощный двигатель) и да¬ 
же сыграть в прятки с висельниками на 
кладбище. Решать подобные головолом¬ 
ки - одно удовольствие, так как реализо¬ 
ваны они исключительно интересно. 


Это самый лучший город на Земле 

Автором и продюсером ЫВС выступает 
Татсуя Минами - генеральный директор 
Р&О 5+исІіо 3, работавший над такими про¬ 
ектами, как серия ОНозІз ’Ы ѲоЫіпб, МагѵеІ 
Ѵ5 Сарсот, Резісіепі ЕѵіІ 2его, Сгедогу Ног- 
гог БЬоѵѵ и Наипііпд СгоипсІ. Создать игру 


Показательное выступление на конкурсе "Песни и тряски". 
Первое место вам обеспечено! 



















Тіт Вигіоп'5 ТИе ИідМтаге Веіоге СИгі$(та$: Оодіе'$ Реѵепде 



Творчество Тима Бартона вдохновило на 
создание игр не только разработчиков 
Сарсопл. В свое время долговязый Джек по¬ 
служил прообразом главного героя проекта 
Ѳгіпгі Рапсіапдо по имени Мэнни Калавера. Вы¬ 
пущенная в 1998 году компанией І_иса$АгІ5 иг¬ 
ра стала одним из лучших квестов в истории 
индустрии. Черная комедия с уникальными 
стилем и юмором доказала, что Смерть мо¬ 
жет быть не только предельно серьезной, но 
и истерически смешной. Харизматичные ге¬ 
рои, роскошные диалоги, интересные загадки 
и невероятный антураж Ада в лучших традици¬ 
ях фильмов талантливого режиссера. В за¬ 
гробном мире, по идее, веселого мало, но 
разработчикам удалось доказать обратное. 


на основе оригинального фильма Тима Бар¬ 
тона было его давней мечтой, и, когда по¬ 
явился шанс ее реализовать, Минами ре¬ 
шил воспользоваться им на все сто. Для то¬ 
го чтобы обеспечить проекту максималь¬ 
ное сходство с оригиналом, девелоперы 
сотрудничали с Тимом Бартоном, Дином 
Тейлором (арт-директор картины) и неко¬ 
торыми другими членами команды, рабо¬ 
тавшими над первоисточником. Надо от¬ 
дать должное, визуально игра выглядит 
почти так же, как и фильм. Все оригиналь¬ 
ные локации: НаІІоѵѵееп Тоѵѵп, СЬгізІгпаз 
Тоѵѵп, кладбище, лес, лаборатория докто¬ 
ра Финклештейна, дом Джека - были вос¬ 
произведены в мельчайших подробностях. 

Не менее ответственно авторы подо¬ 
шли и к работе над героями. Модели пер¬ 
сонажей являются одними из наиболее про¬ 



работанных визуальных элементов. Напри¬ 
мер, для воссоздания мимики Джека раз¬ 
работчикам пришлось слепить около сотни 
моделей его головы, чтобы затем сделать 
с них цифровые фотографии. Помимо вы¬ 
разительного "лица", Джека наделили гра¬ 
циозной жестикуляцией. Движения его 
пальцев порой бывают даже красноречи¬ 
вей слов. 

Вторым по важности героем является 
Салли - оживленная доктором Финклеш- 
тейном кукла, влюбленная в Джека. Стре¬ 
мясь подчеркнуть ее женственность и ро¬ 
мантичность, разработчики снабдили геро¬ 
иню большими выразительными глазами с 
длинными ресницами, густыми волосами и 
подчеркнуто плавными движениями. 

Так же кропотливо авторы работали и 
над второстепенными персонажами, как 
положительными, так и отрицательными. 
Для точной передачи движений Уги Буги 
(особенно во время танцев) девелоперам 
пришлось наложить множество текстур на 
его большой "живот". А для Шока было со¬ 
здано даже эксклюзивное нижнее белье с 
тыквами. 

Все герои, будь то доктор Финклеш- 
тейн, двуликий мэр города, Джек, Салли, 
сорванцы Локк, Шок, Барелл, ведьмы, 
вампиры или собачка-призрак Зеро, полу¬ 
чились настолько очаровательными и ха¬ 
ризматичными, что не оставят равнодуш¬ 
ными даже самых завзятых эстетов. 



Скриншот из фильма... 



...и из игры 


Отдельного упоминания заслуживает 
прекрасное звуковое оформление. Боль¬ 
шинство музыкальных композиций и песен 
было заимствовано непосредственно из 
фильма. Для боевых схваток и сражений с 
боссами были написаны новые темы, пол¬ 
ностью соответствующие атмосфере ТЬе 
ЫідЫтаге Веіоге СЬгізІгпаз. Также стоит от¬ 
метить тот факт, что озвучивали персона¬ 
жей те же актеры, которые ранее работа¬ 
ли над фильмом. Поэтому все диалоги и 
песни в исполнении героев звучат ярко и 
эмоционально. 


Счастливого Хеллоуина! 

ТЬе ЫідЫтпаге Веіоге СЬгізІгпаз - заме¬ 
чательный проект. Наверное, это одна из 
лучших игровых адаптаций фильма в исто¬ 
рии индустрии. Добрая сказка от компа¬ 
нии Сарсот с интересным сюжетом, пре¬ 
красной музыкой, необычным миром и 
трогательными героями. Рекомендуется к 
обязательному "просмотру" не только по¬ 
клонникам творчества Тима Бартона, но и 
всем остальным геймерам независимо от 
возраста. 



Мир фильма воссоздан разработчиками до мелочей 



КОНСОЛЬ НОЯБРЬ 2005 

А 








Асйоп/Агсасіе 

Издатель 

ВаскЬопе ЕпІегІаіпплепІ 

Разработчик 

Копаплі 

Платформа 

Р5Р 


Сайт 


ѵ\ллл/ѵ.сІеа{Іііг.сот 


боойНоЬЬіІ 


НЕЛЕПЫЙ СМЕРТЬ 


ели бы Терри Пратчеп был 
мертв, он бы перевернулся 
в гробу. Игра про маленько¬ 
го сынка Смерти, сынка, которому 
велик черный балахон, да и коса 
досталась явно не по росту... Игра, 
в которой Смерть-младший больше 
полагается на пистолеты и взрыво¬ 
опасных хомячков, чем на верное 
орудие Мрачного Жнеца... 


Смерть обдумал его вопрос и наконец ответил: 

- КОШКИ. КОШКИ - ЭТО ХОРОШО. 

Терри Пратчетт, "Посох и шляпа" 

Хорошо, хоть патроны в пистолете 
бесконечные. Боеприпасы других типов, 
будь то патроны к дробовику, топливо 
для огнемета или взрывчатые самонаво- 
дящиеся хомяки, кончаются в момент. 
Врагов всегда слишком много. И они, по¬ 
нимаете, ЛЕЗУТ. Уровню к четвертому у 
игрока кончается терпение - приблизи¬ 
тельно в тот же момент, когда большой 
палец правой руки начинает посылать в 
мозг сигналы "Хватит играть, или я с 
этим организмом прекращаю всякие от¬ 
ношения!". За управление, как всегда, 
большое спасибо дизайнерам фирмы 
8опу. Разработчики при всем желании не 
смогли бы тут что-то сделать. Поэтому и 
не пытались. Стандартное такое управ¬ 
ление для консольного шутера от третье¬ 
го лица. 

Графика в игре приличная, этого не 
отнять. Где-то даже симпатичная. Быст¬ 
рая и гладкая. Но используется не по на¬ 
значению. К этой игре хоть какой-нибудь 
геймплей приложить - и получилась бы 
именно та вещь, которой так не хватает 
компании 8опу. Хорошая игра для Р8Р. В 
БеаШ «Іг. забыли положить то, ради чего 
стоит играть. То есть, конечно, играть 
можно - но только в том случае, если вас 
заперли в заброшенном бункере на нео¬ 
битаемом острове посреди Северного Ле¬ 
довитого океана. Ну и если очень-очень 
хочется переносной трехмерной приклю¬ 
ченческой игрушки. Тут выбор небогатый 
- либо БеаШ Лг., либо Месііеѵіі. (с) 


ОеаІІі .Іг. 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 



Да, хомячки. Да, коса не по росту. Иг¬ 
ра делает вид, что она смешная и даже 
немножко юмористическая. Ей это не 
удается. 

Вступительный ролик старается убе¬ 
дить нас: будет смешно. Первый уровень, 
он же, по совместительству, музейный 
хаб (отправная точка для всех поползно¬ 
вений Младшенького и заодно трениро¬ 
вочный уровень) пытается доказать нам, 
что будет интересно. 

Младшенький, оказывается, может 
использовать косу в качестве пого-попры- 
гушки, может цепляться этой косой за 
карнизы, может размахивать этой косой 
не хуже, чем Данте из Беѵіі Мау Сгу - ме¬ 
чом, может, наконец, стрелять из сдвоен¬ 
ных пистолетов в прыжке (Данте!)... Ну да, 
карикатурный Данте в декорациях от 
РзусЬопаиіз (не видели? Обязательно по¬ 
смотрите!) - та же искаженная перспекти¬ 
ва, то же копание в чужом подсознании. 
Правда, в "Психонавтах" это сделано со¬ 
вершенно потрясающе, а здесь... ну, сдела¬ 
но. Как сумели. Никакого влияния на игру 
декорации не оказывают - все так же ло¬ 
мится отовсюду непонятная нечисть, ло¬ 
мится спереди, сзади, с боков и сверху, 
лезет из-под земли, дохнет пачками и тут 
же с мерзким хихиканьем возрождается 
за спиной Младшенького... Скучно. Напря¬ 
женно, но скучно. Закладываем виражи, 
долбим кнопку стрельбы. Народный танец 
"стрейф по кругу" не получается - слиш¬ 
ком тесно. Везде и всегда. 
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ТАСТІС5 


КМ600М ІШ 


Кіпдйо^’^гірг Чегоез 


Владимир 

ПУГАНОВ 


Во славу Хиррн&йденаи 
прШвсите сюда еще двебрчки пива! 

^ " Руперт 



Кіпдсіот ІІпсІег Ріге: Негоез буквально 
кишит всяческими уловками и хитростями. 
Зная и используя их, вы сможете сущест¬ 
венно облегчить себе жизнь и в итоге при¬ 
вести армию к победе. В некоторых мис¬ 
сиях не количество ваших отрядов, а имен¬ 
но выбор правильной тактики является за¬ 
логом успеха. АІ ошибок не прощает. Что¬ 
бы описать все премудрости этой игры, 
нужно потратить не один месяц и издать 
толстенный гайд. Но согласитесь, это убь¬ 
ет удовольствие от побед, достигнутых 
собственными усилиями. А вот немного 
тактических рекомендаций могут оказать¬ 
ся полезными. 

Отряды 

Как только вы решите нанять новый от¬ 
ряд, лучше всего сразу же определиться, 
во что в дальнейшем собираетесь его пре¬ 
вратить. Если вам нужны, скажем, парни с 
мортирами, то их лидеру надо с самого на¬ 
чала прокачивать Меіее до 5, КапдесІ до 7, 
а Ѳипроѵѵсіег до 10. Таким образом, вы 
сможете получить нужный отряд буквально 
после одной успешной миссии, потратив 
бОльшую часть опыта на его создание. 


Нанимать и прокачивать кучу юнитов не 
выгодно. Взять много отрядов на миссию 
все равно не дадут, а рост основных будет 
замедлен. Лучше создать 6-8 постоянно 
действующих подразделений разных типов 
и улучшать только их. 

Состав вашей армии делайте макси¬ 
мально разнообразным. В ней должно най¬ 
тись место лучникам, конным воинам и от¬ 
рядам, владеющим магией. Можно содер¬ 
жать и парочку хорошо прокачанных мон¬ 
стров. Также крайне необходимы юниты 
поддержки - без их огневой мощи далеко 
не уедешь. Если условия миссии позволя¬ 


ют, даже не раздумывайте, а сразу берите 
такие отряды. Скорее всего, вас будет 
ожидать многочисленный противник, и по¬ 
мощь, скажем, болотных мамонтов сильно 
облегчит противоборство. 

Тактика 

Одна из главных тактических хитростей - 
уничтожение сил противника поодиночке. 
Старайтесь не позволять им нападать не¬ 
сколькими отрядами. Пусть пара ваших 
юнитов задерживает спешащее подкрепле¬ 
ние врага, а вы тем временем разбирайтесь 
с уже атаковавшими вас противниками. Ес¬ 
ли у отряда есть лидер, лучше всего побыс¬ 
трее расправиться именно с ним, а рядовых 
воинов оставить на потом. За убийство 
предводителя вы получите бонусные БреІІ 
Роіп+з и избавите своих солдат от вредонос¬ 
ных заклинаний противника. 

Не забывайте, что ваши офицеры об¬ 
ладают специальными атаками. Они доста¬ 
точно мощные и позволяют быстро унич¬ 
тожить вражеских солдат. Вообще, очень 
неплохо сражаться головным отрядом с 
наиболее мощным противником либо ки¬ 
дать его в скопление недружественных от¬ 
рядов. Подкрепив обычную атаку магиче¬ 
ской, вы сумеете добиться неплохих ре¬ 
зультатов. Кстати, о магии. Не стоит ее 
недооценивать. Скастованный по врагу 
Ме+еог ощутимо снизит численность его 
отряда. Если вы играете за Темный Леги¬ 
он, то также имеет смысл наколдовать 
прямо в эпицентр битвы Тгее о( Неаііпд. У 
людей его заменит Сиге. 







Кіпдаот ІІпаег Ріге: Негоез 
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Вездесущий баланс 

В игре не существует универсального 
суперюнита. Даже главный отряд под 
предводительством вашего героя и двух 
офицеров не станет абсолютным оружи¬ 
ем. Каждый род войск имеет сильные и 
слабые стороны. Копейщики хорошо 
справляются с кавалерией, но быстро гиб¬ 
нут под ливнем стрел, лучники прекрасно 
поражают воздушные цели, но слабы в ру¬ 
копашной. Находите и пользуйтесь плюса¬ 
ми и минусам своих и вражеских отрядов. 
Так, элементалов противника лучше всего 
уничтожать героем. Скорпионов, напри¬ 
мер, бейте спереди, промеж клешней. 

Это их самое уязвимое место, и после се¬ 
рии комбо они благополучно отправятся на 
покой. ТЬипсІег ЕЬіпо почти неуязвим, если 
атаковать его в лоб, но с тыла убивается 
легко. 

Нередко на мировой карте доступны до¬ 
полнительные миссии, лучше их не игнори¬ 
ровать. Почти наверняка они окажутся про¬ 
ще сюжетных и позволят вам заработать 
дополнительный опыт и деньги. 

Если ваша конница завязла в ближнем 
бою, лучше приказать отступить. Отведя их 
подальше, снова выберите им цель. Конные 
воины на полном скаку вклинятся во вражес¬ 
кий строй, нанося противнику сильный урон, 
прибавляя вам бонусные БреІІ Рснп+з. 

Используйте окружающую природу 
как оружие. Если вам удастся заставить 


лучников противника повернуться против 
солнца, то им будет куда сложнее попасть 
по вашим отрядам. Атаки с флангов и с ты¬ 
ла тоже гораздо эффективнее, чем "стен¬ 
ка на стенку". 

Секреты 

Если у вас есть сейвы от Кіпдсіот ІІпсІег 
Ріге: Сгизасіегз, то вы сможете играть за 
четырех оригинальных персонажей в режи¬ 


ме Сиз+от ВаНІе. 

После прохождения кампании за любо¬ 
го персонажа просмотрите список созда¬ 
телей игры. После него вам предложат со¬ 
здать новый сейв. Если вы это сделаете, то 
получите возможность переиграть любую 
миссию из завершенной кампании. При 
этом сохранятся характеристики ваших от¬ 
рядов. 


ЕИЕИ 

Сторона: люди 

Как открыть: доступна с начала игры 


Очаровательная Эллен капитан ар¬ 
мии Еклессии - зарекомендовала себя 
отличным лидером. Ее привычка никог¬ 
да не снимать шлем на людях вызывает 
у окружающих массу догадок и пересу¬ 
дов. Эллен мотивирует это тем, что ее 



лицо обезображено огромным шрамом. 
Но самые прозорливые из ее подчинен¬ 
ных считают, что причина здесь в дру¬ 
гом. Ходят слухи, что Эллен скрывает 
лицо из-за своего не вполне человечес¬ 
кого происхождения. 







сомво 


ТАСТІС5 


Кіпдйот Упсіег Ріге: Негое$ 


КІІРЕКТ 

Сторона: ЛЮДИ 

Как открыть: пройти кампанию 

за Зллен или Вальтера 


Офицер Хиронейденских Кресто¬ 
носцев по имени Руперт никогда не от¬ 
личался острым умом. Тем не менее, его 
храбрость в битвах и колоссальная сила 
стали легендой. После серии тяжелых 
поражений королю Хиронейдена ничего 
не оставалось, как обратиться за под¬ 


держкой и помощью к соседним госу¬ 
дарствам. Из-за нехватки офицеров со¬ 
провождать посла короля было приказа¬ 
но Руперту. Любому, кто захочет поме¬ 
шать дипломатической миссии, сначала 
придется встретиться со страшным мо¬ 
лотом этого здоровяка. 



ѴГАНЕК 


Непоколебимая вера Вальтера не 
раз помогала ему и его воинам на полях 
битв. Великая миссия ложится на его 
плечи, но через какие испытания ему 


преданность Господу? Является ли 
уничтожение деревни вместе с женщи¬ 
нами и детьми жертвой во имя мира? 
Или это чудовищный обман врагов? На 


Сторона: 

Как открыть: 


ЛЮДИ п Р и Д ется пройти, чтобы доказать свою эти вопросы вершащему волю Господа 

доступен с начала игры п Р едстоит найти ° тветы - 


жж 










Кіпдгіот Ііпсіег Ріге: Негоез 


ТАСТІС5 


сікітн 


Сторона: Темный Легион 

Как открыть: пройти кампанию 

за Лейнхарта или Вальтера 


Используя свою красоту, Кирит не 
раз добивалась побед над противниками. 
Однако ее задание похитить древний 
артефакт было провалено, и Кирит 
вынуждена вернуться к основным силам 
своей младшей сестры. Но темная 
эльфийка и не думала сдаваться. Много 


опасностей поджидает ее на пути к 
артефакту Апсіепі Неагі, который 
теперь находится у Патриарха. И 
постепенно Кирит начинает понимать, 
кто ее истинный враг... 
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МОРЕИЕ 


Темный Легион 
пройти кампанию 
за Руперта или Кирит 



Полувампиршу Морену можно было 
бы назвать очень красивой, если бы не ее 
способность хладнокровно и жестоко 
убивать своих врагов. Многие очевидцы 
ее расправ над противниками рассказы- 


г 


вали об этом с дрожью в голосе. Несмот¬ 
ря на несколько боевых неудач, Морен 
остается одним из лучших воинов коро¬ 
ля Вальдемара. 
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ТАСТІС5 Кіпдгіот Ііпсіег Ріге: Негоез 
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ІЫІ^Он 


После объявления себя королем 
Веллонда Вальдемар обратил свой взор 
на Хекстер. Вместо открытого вторже¬ 
ния он разработал хитроумный план 
"Умиротворения Хекстера". В соответ¬ 
ствии с ним многочисленные племена 


орков должны были переманиваться на 
сторону новоявленного короля либо 
уничтожаться поодиночке. Реализацию 
замысла Вальдемар поручил своему 
сыну, принцу Лейнхарту. 


ТЕШ НАРТ 

I Сторона: Темный Легион 

I Как открыть: доступен с начала игры 


Предводитель племени Горзаник, Урукубар считается самым 
сильным воином во всем Хекстере. Как самый мудрый лидер, он 
был назначен стражем Гробницы Дракона, где покоятся души ге¬ 
роев Хекстера. Хитрая, но не вызывающая никаких сомнений от¬ 
носительно своей цели политика короля Вальдемара беспокоит 
Урукубара. Похоже, недолгому миру пришел конец... 


ІЖШМВАРР 

Сторона: Темный Легион 

Как открыть: пройти кампанию за Морен 










От Т5 


ВШМОІІТ КЕѴЕИ6Е (Р52) 


Секретные машины 
Віаск ЕШе Касег 
Сгііегіоп ОТ Касег 


Сизіот С1а88Іс 
Вотіпаіог А88а88Іп 

ЕА СТ Касег 
Еіпіез Касег 
Еиго С1а88Іс ЬМ 
Но! Кос! 

Ьо^ііесЬ \УогЫ Касег 
Ьо\ѵ Кійег 

Ма<Меп СЬаІІеп^е Ви8 

N 1 x 011 8ресіа1 
Кеѵеп^е Касе 


Как заполучить 
Получите ранг: ЕИІе, 11 
Выполните все задания на этапе \ѴЪі1е 
Моипіаіп (цели можно посмотреть, за¬ 
глянув в список заданий, доступный на 
мировой карте) 

Выполните все задания на этапе 
8ипзЫпе Кеуз 

Чтобы заполучить эту машину, вам 
нужен сейвфайл от ВигпоиіЗ. Машина 
появится в вашем автопарке сразу по¬ 
сле того, как вы создадите профайл 
Выполните все задания на этапе 
Сепігаі Коиіе 

Выполните все задания на этапе Моіог 
Сііу 

Выполните все задания на этапе 
Еіегпаі Сііу 

Выполните все задания на этапе Ьопе 
Реак 

Заполучите ранг 10 С-Р в гонках 
Выполните все задания на этапе Ап§е1 
Ѵаііеу 

Как ни странно, чтобы получить этот 
автобус вам нужно иметь на карте па¬ 
мяти сейвфайл от МасЫеп ЫЕЬ Об 
Выполните все задания на этапе 
Еазіегп Вау 
Пройдите игру на 100% 


МОКТАІ. КОМБАТ: 5НА0Ш М0ИК5 (Р52) 


Спасите Кабала и получите его мечи-крюки 

В пустоше (^Уазіеіапсіз) есть две двери, на которых висят че¬ 
ловеческие тела. За первой вас ждут воины-элементалы 
(Еіетепіаі ^аггіогз), за второй - солдаты Шокана (8Ьокап), 
швыряющиеся булыжниками. Заходите во вторую дверь, увора¬ 
чивайтесь от булыжников и поднимайтесь по лестницам до само¬ 
го верха. Там вы найдете Кабала в клетке. После того, как вы его 
освободите, он оставит вам свои крюки в знак благодарности. 

Как открыть Бараку 

В портале душ (8ои1 ІотЪ рогіаі) найдите зону, где есть сте¬ 
ны, на которые можно залезть. Вы увидите два пути. Один ве¬ 
дет налево, другой - направо. Дорога вправо приведет к статуе. 
Разбейте ее, применяя Еізі о! Киіп. После чего используйте 
способность длинного прыжка, чтобы перепрыгнуть через про¬ 
пасть. После этого вы получите Бараку. 

Как открыть Джонни Кейджа 

В горящей академии Ву-Ши (^Уи-зЫ асасіету) идите впра¬ 
во, к воротам, после чего прыгайте на крышу дома. Бегите 
вправо и снова прыгайте. Если вы все сделали правильно, попа¬ 
дете на платформу с булыжником, преграждающим ваш путь. 

Как открыть Китану 

В монастыре, на уровне арены из МК2 (рядом с порталом, 
вход в который украшают две статуи), вы увидите множество 
столбов. Запрыгните на тот, который наполовину сломан, и, ис¬ 
пользуя двойной прыжок, запрыгните на крышу монастыря. 

Вы найдете там секрет. 

Секретная игра: аркада МоПаІ КотЬаІ II 

Чтобы открыть эту игру, пройдите все пять миссий за Смо- 
ука. 

Как открыть Саб Виро 

Проплывите на лодке через кровавую реку. Ѵ8-иконка Саб 
Зиро будет за статуей льва (перед большой дверью), находя¬ 
щейся слева от вашего героя. Пробегите вдоль стены и, когда 
добежите до конца, выполните двойной прыжок. 

Как открыть Саб-Виро для режима Зіогу тобе и 
кооперативной игры 

Пройдите игру за Кунг Лао. 



Как открыть Скорпиона 

В литейном цехе следуйте по тропинке вниз, налево от 
сейвпоинта. Из стены выскочат два лучника. Бросьте одного в 
стену, слева от дверного проема, и он пробьет путь в секретную 
комнату, полную лавы, в которой на выступе находится знак 
"инь-янь". Схватите лучника и бросьте его в лаву. Используйте 
двойной прыжок (оттолкнитесь от спины лучника) для того, 
чтобы заполучить знак. 

Как открыть Скорпиона для режима 5(огу Мобе 

Пройдите игру за Лью Кана. 

Как отрыть Рептилию 

Ваш путь лежит в живой лес. Эта локация находится сразу 
за Братством теней (ВгоІЬегЬоосі 01 8Ьасіолѵ). Используйте 
длинный прыжок, чтобы попасть за небольшой водопад. Прохо¬ 
дите в дверь. В помещении находятся глиняные статуи. Они 
начнут оживать. Победите их, разрушив щит. Достаточно побе¬ 
дить лишь одну статую. После чего тащите статую к гигантской 
каменной колонне, находящейся с другой стороны бушующего 
потока. Она находится справа от входа в комнату. Бросайте 
статую в колонну, после чего та должна разрушиться. Выходи¬ 
те из помещения. Водопада больше нет. Зато есть Ѵ8 значок 
Рептилии. 

Уровни для режима Ѵ$. 


Уровень 

Как открыть 

Пеаброоі 

Пройдите в режиме со-ор Логово Реп¬ 
тилии (Керіііез Ьаіг) 

Ілѵіп^ Гоге8І 

Пройдите в режиме со-ор Логово Реп¬ 
тилии (Керіііез Ьаіг) 


ЖЕ ЮѴЕ КАТАМАШ (Р52) 

Каіашагі МетогіаІ 

Завершите игру полностью 

Уровень с закатыванием кузенов 

Закатамарьте всех кузенов на обычных уровнях, потом погово¬ 
рите с пареньком на лугу 

Миссия "Спасение Земли" 

Пройдите игру, затем поговорите с астронавтом 

Текст на титульном экране 

Пройдите игру, вернитесь на титульный экран 

Открыть "Розовый уровень" 

Пройдите все уровни игры, включая бонус с закатыванием ку¬ 
зенов. 

Посмотреть титры 

Пройдите игру, потом пообщайтесь со школьницей на лугу 

Альтернативный загрузочный экран 

Собрать 1,000,000 роз на "Розовом уровне" 

Экран выбора уровней, усыпанный лепестками роз 

Собрать 1,000,000 роз на "Розовом уровне". 

Секретная песня (Бокака $опд) 

Собрать 1,000,000 роз на "Розовом уровне" 

Альтернативный текст на старте 

Собрать 1,000,000 роз на "Розовом уровне" 

РАК СКѴ ІМ5ТШСТ5 

Во время игры нажмите 81аг1 и выберете СЬеаІз Мепи. На¬ 
печатайте один из следующих кодов: 

ТЬеѴѴогИІзМіпе Открыть все уровни 

ѴіігиѵіАпКизЬ Бесконечный адреналин 

Ви11еІ8оШе11 Бесконечный боезапас 
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Андрей "\ѴІ 
КОНШ 


ЕХСАѴАТК 


Кишела нежить, 
Грозя мне погибелью 
В бурлящей бездне, 
Но я поганых мечом любимым 
Учил, как должно! 
"Беовульф" 


Поразительно, гениально, чертовски 
занятно! Механическое однообразное ма¬ 
хание мечами уходило в прошлое прямо 
на глазах. И одним из первых революцио¬ 
неров был он - С-оЫеп Ахе от 8ЕС-А... 

ГЛАВА ПЕРВАЯ. 

С чего все началось 

В некотором царстве, в некотором го¬ 
сударстве... Жил-был царь. И было у него 
две отрады в жизни: дочка-красавица да 
секира золотая. Встанет он, бывало, по 
утру и первым делом дочку по головке 
погладит, вторым - секиру тряпочкой 
бархатной протрет. Ну, с дочкой-то все 
понятно, она, сами понимаете, наследни¬ 
ца, красавица, полы помыть, картошку 
почи... В общем, милая девушка. А вот то¬ 
пор не простой, волшебный, и это притом, 
что в нем живого весу семь килограмм 
чистого золота. 

Но недолго музыка играла - пожало¬ 
вали рыцари, на лицо ужасные, латами 
звенят, грубо говорят, в руках мечи, на 
ногах грязные кирзачи. А самый злющий 
мужик по имени БеаШ АсЫег ворвался в 
замок, короля и принцессу сунул в ме¬ 
шок, ну, и топор прихватил, конечно. И 
так он воспылал чувствами к оружию 
этому, что мечи свои побросал и заперся 
с топором во дворце. Царя с принцессой 
связал и на потолок повесил, чтоб болта¬ 


лись и вопили, скуку прогоняли. Поко¬ 
ренная огнем и мечом страна изменилась, 
на улицах городов стали твориться бес¬ 
чинства, вдобавок из-под земли ожившие 
жмурики повылезали. 

А между делом, в одной деревушке 
встретились на перекрестке трое недо¬ 
вольных геополитической обстановкой: 
длиннобородый гном, могучий варвар и 
пышногрудая амазонка. Каждый из геро¬ 
ев по-своему смотрел на проблемы бытия 
(а бытие, как говорится, определяет со¬ 
знание). И давай возмущаться, друг дру¬ 
гу жаловаться, кто их и чем обидел. Ока¬ 
залось, что всех обидел один и тот же 
злодей - БеаШ Асісіег. В итоге товарищи 
по несчастью решили объединиться в 
борьбе со злом, и вот они уже топают по 
пыльной дороге. Им предстоит совершить 
крайне опасное путешествие по землям, 
оккупированным врагами, и пробраться в 
замок самого Главного Злодея. 

Врагов здесь много, и они настолько 
наглые, что диву даешься. Стоит сделать 
пару шагов по уровню, тут же на тебя 
прут сразу несколько недружелюбно на¬ 
строенных тварей. Милиции нет, роумин¬ 
га тоже нет. Зато есть дурацкие карлики, 
которые по ночам являются, крадут 
шмотки и визжат (по-настоящему хоро¬ 
шо визжали они только на игровом авто¬ 
мате, а на МБ сносили ваши пинки стои¬ 


чески стиснув зубы). Никакой душевной 
теплоты и покоя, в общем. Самое инте¬ 
ресное начинается, когда бойца с двух 
сторон зажимают великаны с длинномер¬ 
ными мечами: ты бьешь первого, а в это 
время второй бьет тебя. 

Особо умные враги предпочитают 
пешком не ходить, но кататься на раз¬ 
личных фантастических тварях типа 
ящеров, скорпиончиков и прочей фауны. 
Отрадно, что, выбив богомерзкого пика¬ 
дора из седла, можно самому взгромоз¬ 
диться на гордое животное и поджарить 
всех огненным дыханием, заплевать ядо¬ 
витыми слюнями или жестоко избить 
хвостом. 

Периодически проход преграждает 
один из Боссов (а бывает, что и двое из 
Боссов). Эти опасны. Мало того что повер¬ 
гают на землю-матушку с одного удара, 
так еще и не дают к себе приблизиться. 
Из враждебно настроенной природы 
можно отметить подлые обрывы, в кото¬ 
рые просто упасть, и аборигенов деревни 
Черепашья, которые бегут и пугают сво¬ 
им истошным визгом. Дважды за игру нас 
покатают на спинах исполинских зверу¬ 
шек - в первый раз на Большой Черепахе 
("Покатай меня, большая черепаха!"), а 
чуть позже - на чудо-юдо Птице. 

Но вот и тронный зал Дет Аддера. 
Страшен ли он нам? Нет, конечно, не 
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ЕХСАѴАТЮЫ 


боШеп Ахе 



страшен. Мы его успешно окучиваем и 
весело жжем магией. Пара минут пред¬ 
ставления, и рыцарь, не выдержав напо¬ 
ра стали и огня, падает. А Секира Золо¬ 
тая, которую он так любил, перекувыр¬ 
нувшись в воздухе, впивается ему в пузо 
жирное. Тут ему и смерть. 

ГЛАВА ВТОРАЯ. 

Тройка удалая верхом на 

5Е6А МедаОгіѵе 


НАЗВАНИЕ ИГРЫ 

СЮІЛЭЕЫ АХЕ 

ЖАНР 

ВЕАТ'ЕМ ІІР 

ИЗДАТЕЛЬ 

5ЕОА 

РАЗРАБОТЧИК 

5ЕОА 

ГОД ВЫХОДА 

1989 


Классический ЪеаГет ир, один из 
первых в жанре (вышел в один год с веч¬ 
но молодым Еіпаі Еі§Ы). Гном Гили Гро- 
моваябашка (С-іІіиз ТЬипсіегЬеасі), ама¬ 
зонка Тайрис Факел (Тугіз Еіаге) и вар¬ 
вар по прозвищу Секир-боец (Ах ВаШег) 
полны решимости отомстить демоничес¬ 
кому рыцарю БеаіЬ Асісіег за учиненные 
им злодеяния (см. главу 1). 

Проект появился в те времена, когда 
свобода передвижения по платформе бы¬ 
ла в новинку - ходьба по диагонали, об¬ 
ходные маневры в драках... А тактичес¬ 
кие изыски в мультиплеере! Помимо ос¬ 
новной комбо-серии можно исполнить 
бросок противника, удар в прыжке, атаку 
с разбега и хитрый выпад по подло под¬ 
крадывающемуся сзади негодяю. А если 
разбежаться, подпрыгнуть, а затем стук¬ 
нуть, получится самый мощный (после 
заклинания, конечно) удар. Но самый эф¬ 
фективный - это с разбега. В своем 
стремлении к реализму мудрые авторы 
не знали пределов. Легко можно было, 
например, ни за что ни про что "прилас¬ 
кать" топорищем дружественную ама¬ 
зонку, спутав ее в пылу сражения с вра¬ 
жеской. 


Игра обладала неплохой музыкой и 
отличной для своего времени графикой. В 
совокупности с отменным геймплеем это 
сделало С-оЫеп Ахе настоящим хитом, 
гордостью 8ЕС-А на долгие годы (а также 
предметом подражаний конкурентов). 

Версия для Ме^аБгіѵе, конечно, вы¬ 
глядит слабее, в основном пострадали 
звуковые эффекты, анимация и качество 
прорисовки бэкграундов. К улучшениям 
можно отнести повышенную скорость 
ударов. При всем этом порт принято счи¬ 
тать достаточно успешным и сослужив¬ 
шим отличную службу в деле раскрутки 
новой 16-битной консоли. Для многих 
С-оЫеп Ахе оставался величайшим до¬ 
стоинством Ме^аБгіѵе вплоть до дебюта 
Синего Ежика. 


НАЗВАНИЕ ИГРЫ 

ООІЛЭЕЫ АХЕ II 

ЖАНР 

ВЕАТ'ЕМ ІІР 

ИЗДАТЕЛЬ 

5ЕѲА 

РАЗРАБОТЧИК 

5ЕѲА 

ГОД ВЫХОДА 

1991 


Стоило тирании Дет Аддера закон¬ 
читься, как новое зло обрушилось на 
мирную цветущую страну. И вновь про¬ 
должается бой, и сердцу тревожно в гру¬ 
ди. Королевство захвачено ордами злодея 
по имени Дарк Гульд (Багк С-иМ). В ру¬ 
ках негодяя сияет тяжелая Золотая Се¬ 
кира, вновь похищенная, у его ног копо¬ 
шатся коварные приспешники, и еще 
больше хаоса и беззакония творится на 
просторах государства. 

Кто же спасет страну, как не команда 
из трех героев, победивших Дет Аддера? 
Само собой, храбрый варвар Ах ВаШег, 
ловкая амазонка Тугіз Еіаге и могучий 
гном С-Шиз ТЬипсіегЬеасі отправляются в 
поход. Острые мечи и мощная магия сде¬ 
лают свое дело, и зло будет наказано. 

Геймплей практически идентичен 
оригиналу, это все то же море экшна с ли¬ 
нейными уровнями. Вторая часть сериала 



Ж:-!' 



АРКАДА ЖИВОТВОРЯЩАЯ 


На протяжении 80-х 

5ЕѲА сделала массу за- і 

мечательных и популяр¬ 
ных игр, предназначен¬ 
ных для игровых автома- № 

тов. Когда появилась 8- 
битная Мазіег Бузіет, не- ^ 

которые из проверенных -* _ 

временем бронебойных тЙЙ 

хитов с аркад перевели на | г ’ г " ' ^ ^ ' 

консоль, что, несомнен- >ц \ 

но, продлило срок ее 
жизни в борьбе с чемпионом - ЫЕБ. В 1989 го¬ 
ду состоялся релиз самой успешной консоли 
5ЕѲА - МедаОгіѵе/Ѳепезіз. И неоценимую 
роль сыграли именно аркадные хиты, кото¬ 
рые переносились на новый формат в очень 
хорошем качестве. Бопіс іЬе НесІдеЬод, 
БЬіпоЬі, Ваге Кпискіе, Ѳоісіеп Ахе - сериалы, 
из-за которых молодые поколения геймеров 
мечтали о новой консоли, не спали по ночам и 
прогуливали школу. 



боісіеп Ахе II. Эй, антихристы, кто 
святого отца на сосне подвесил? 









































ЕХСАѴАТЮЫ 


НАЗВАНИЕ ИГРЫ ООІЛЭЕЫ АХЕ III 


ЖАНР 


ВЕАТ'ЕМ IIР 


ИЗДАТЕЛЬ 


5ЕОА 


РАЗРАБОТЧИК 


5ЕОА 


ГОД ВЫХОДА 


1993 


была эксклюзивной для домашней консо¬ 
ли Ме^аБгіѵе. Удар назад, выполняемый 
при одновременном нажатии кнопок 
прыжка и атаки, был заменен на спец- 
прием, раскидывающий окружающих 
врагов. Куда-то исчезли все забавные 
цветные карлики, а их место заняли кол¬ 
дуны в рясах, из которых после хорошего 
тумака выпадают книги с заклинаниями 
(это вместо эликсиров теперь). Уровни по¬ 
теряли в оригинальности - ни тебе гигант¬ 
ской черепахи с деревней на панцире, ни 
орла, служащего пассажирским аэропла¬ 
ном. Перетерпела незначительное изме¬ 
нение система магии - сила заклинания 
зависит от продолжительности нажатия 
кнопки. Появились новые враги и ездовые 
животные, игра стала продолжительнее, 
а последний босс вреднее. 


Теперь священной Золотой Секирой 
завладел Принц Тьмы (Ргіпсе оі Багкпезз), 
который наложил проклятие на всех хоро¬ 
ших воинов. Но не тут-то было: один герой 
(ваш подопечный) не поддался влиянию 
злодея и отправился мстить. На этот раз 
целью вашего визита в замок Последнего 
Босса будет не только спасение страны и 
конфискация легендарного оружия, но и 
освобождение соратников от вредоносных 
чар. 

В третьей истории о Секире было сде¬ 
лано приличное количество улучшений и 
нововведений. Во-первых, гном Гили Гро- 
моваябашка ушел на пенсию и отныне не 
является играбельным персом (хоть и 
присутствует в игре по сюжету). Во-вто¬ 
рых, вместо него появилось целых два 
новых бойца: пантера прямоходящая (хи¬ 
тра, быстра, обаятельна) и дуболом ра¬ 
зумный (нечто тормозное, но очень силь¬ 
ное). Варвар и амазонка получили пару 


новых приемов, а самое приятное - те¬ 
перь в игре есть возможность блокиро¬ 
вать атаку противника. Что очень полез¬ 
но для аркадного мордобоя. Только вот и 
враг блоки активно использует. Также 
были введены разветвления на уровнях - 
это когда ты идешь, идешь и вдруг ви¬ 
дишь перекресток или развилку, где не¬ 
обходимо выбрать один из путей. Соот¬ 
ветственно, проходя игру во второй раз, 
можно исследовать ранее не посещенные 
этапы (согласитесь, хорошая идея). Вдо¬ 
бавок вернулись забавные карлики с вол¬ 
шебными зельями - вот кого можно без¬ 
наказанно по заднице пинать. ВЕСА зна¬ 
ет, как доставить своим фанатам радость. 

Уровни стали разнообразнее и длин¬ 
нее, враги слегка поумнели, боссы стали 
красивее и хитрее, а режим файтинга 
друг с другом стал более интересным. 
Словом, сильно похорошел С-оЫеп Ахе. 
Но, по сути, это все тот же веселый Ъеаі- 
'еш ир, в который так здорово играть 
вдвоем. 




ТЫ БЫ ПОВЕРИЛ В МАГИЮ 

Г 


'К>У _ 


Для любителей поколдовать в серии 
Ѳоісіеп Ахе были предусмотрены маленькие 
синие бутылочки, метким пинком вышибае¬ 
мые из визгливых карликов, то и дело пробе¬ 
гающих по уровням в качестве бонуса. Стоит 
активировать дремлющие до поры божест¬ 
венные силы, и экран содрогается от танца 
молний, огненных потоков или взрывов. У 
каждого персонажа - свой набор заклинаний. 
Подобранная склянка с зельем приравнивает¬ 
ся к одному делению волшебной шкалы, на 
которой есть удобная разметка. Чтобы ба¬ 
бахнуть самым сильным заклинанием в игре, 
нужно заполнить шкалу под завязку (у ама¬ 
зонки - семь делений, у гнома - всего четыре). 
В третьей части саги есть и совместная магия - 
на двух контроллерах синхронно нажимаются 
соответствующие кнопки, и от врагов остают¬ 
ся рожки да ножки. 


боМеп Ахе 










































ЕХСАѴАТІОЫ 


боійеп Ахе 





ГЛАВА ТРЕТЬЯ. 

История золотого сериала 

ОоМеп Ахе - детище Макото Утида 
(создатель аркадного хита Аііегесі Веазі, 
режиссер Бупатііе Сор, продюсер АНеп 
Егопі Опііпе). Утида вступил в стройные 
ряды 8ЕСА в 1987 как сотрудник подраз¬ 
деления АМ1 К&Б Біѵізіоп (позже пере¬ 
именованного в Оѵепѵогкз, а затем и в 
ДУо^У Епіегіаіптепі). Здесь он придумал 
и разработал игру Аііегесі Веазі, став¬ 
шую одним из ярчайших аркадных мега¬ 
хитов, и экшн АИеп 8іогт. После ошело¬ 
мительного успеха Аііегесі Веазі талант¬ 
ливый разработчик решил было создать 
нечто наподобие Епіх'овского Бга^оп 
Оиезі. Но то ли аркадный дух победил 
тягу к ролевым похождениям, то ли ру¬ 
ководство не одобрило такое пожелание, 
да собственно и не важно это, поскольку в 
1989 году мир увидел самое удачное из 
изобретений Макото Утида - ОоМеп Ахе 
- сперва на аркаде, а чуть позже - на 16- 
битной консоли Ме^аБгіѵе. 

Позже игра была портирована и на 8- 
битную 8е§а Мазіег 8узіет. Эта версия 
пестрила багами, из трех играбельных 
бойцов остался лишь один, а режим муль¬ 
типлеера и вовсе исчез. Но все равно вла¬ 
дельцы консоли были польщены таким 
вниманием. В 1991 году 8ЕС-А выпустила 
на 8е§а Мазіег 8узіет эксклюзивную 
Асііоп/КРО - ОоМеп Ахе ^Уаггіог. Это был 
клон 2еМа, где игроку предлагалось озабо¬ 


титься поисками волшебных кристаллов, 
которые БеаіЬ АсМег спрятал в королев¬ 
стве Еіге\ѵоосі (странное название для ко¬ 
ролевства). С-ате С-еаг, сеговский ответ 
С-ате Воу, также получил Асііоп/КРО от 
Макото. Ах Ваіііег: А Ье^епсі о і ОоМеп 
Ахе вышел в 1992 и геймплеем был близок 
к Ьіпк'з Асіѵепіиге. 

Не забыла 8ЕОА и о любителях аркад. 
Кеѵеп^е оі БеаіЬ АсМег являлась логиче¬ 
ским продолжением первого ОА, исполь¬ 
зующим на полную мощность железо 
8узіет 32. Среди достоинств игры были 
возможность играть вчетвером на одном 
автомате, гигантские спрайты и красивая 
магия. Из троицы героев первой части ос¬ 
тался только гном Гили, а помогали ему в 
деле спасения мира кентавр Дора (Бога), 
похожий на эльфа парнишка Трикс (Ьііііе 
Тгіх), мечник Штернблэйд (8іегпЫасІе, 
практически клон Акс-Баттлера) и вар¬ 
вар Гоах (СоаЬ). При этом гном Гили уже 
основательно косил от работы, ссылаясь 
на преклонный возраст, и разъезжал на 
спине здоровенного Гоаха. Несмотря на 
мольбы и надежды фэнов, эта игра так и 
не была выпущена на домашних консо¬ 
лях. Зато к 1993 году 8е§а оі Зарап пода¬ 
рила обладателям МБ ОоМеп Ахе III. 

В 1994 году на игровых автоматах по¬ 
явился файтинг ОоМеп Ахе: ТЬе Биеі, 
разработанный под оборудование 8е§а 
Тііап 8Т-Ѵ. Годом позже игру портирова¬ 
ли на 8аіигп, пополнив библиотеку при¬ 





ставки очередным аркадным хитом. Биеі 
остался последней полноценной частью 
сериала. 


ГЛАВА ПОСЛЕДНЯЯ. 

(очень короткая) 

В дальнейшем выходили только пере¬ 
издания в сборниках классики - 8е§а 
Агсасіе Сіаззісз (8аіигп), 8е§а 8таз1і Раск 
(Бгеатсазі и РС). В 2003 году на Ріау- 
8іаііоп 2 под ярлыком 8е§а А§ез вышел 
римейк аркадного ОоМеп Ахе. Графика 
уровня Р8опе. Уровни переделаны и 
слишком затянуты. Забавные карлики, 
являющиеся по ночам и крадущие вещи, 
вырезаны напрочь, духом оригинала и не 
пахнет. Словом, одно разочарование. Да¬ 
же старый добрый экран выбора персо¬ 
нажей убрали, ироды. 


Посткриптум 

Даже сейчас у ОоМеп Ахе есть фан- 
странички в интернете, а ромы с игрой 
стабильно входят в десятку самых скачи¬ 
ваемых файлов на сайтах, посвященных 
эмуляции. И это более чем через пятнад¬ 
цать лет после выхода последней части. 
Приятно конечно, что игроки помнят и 
чтят старые хиты, но нам бы, само собой, 
хотелось, чтобы сериал возродился и жил 
новой жизнью, как Меіаі Сеаг или Ргіпсе 
оі Регзіа. А то что-то давненько никто не 
воровал золотую секиру, заржавеет еще, 
чего доброго. (с) 
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ЕХСАѴАТЮЫ 



Максим МИШИН 

КРОВЬ И КОСТИ 

Нет знаний, 
которые не являются силой. 

Могіаі КотЪаі 3 


Ж естокость в играх - дело 
уже привычное, и раздра- 
жает она разве что бор¬ 
цов за светлые умы подрастающе¬ 
го поколения. В то время как пред¬ 
ставители оного отнюдь не бьются 
в конвульсиях от восторга при виде 
очередной леденящей душу сцены 
какого-нибудь Мапішпі. Лишь бро¬ 
сят усталый взгляд на это безобра¬ 
зие и с циничным видом поведут 
главного героя бить и резать даль¬ 
ше. Трудно представить, что чуть 
больше десяти лет назад один 
лишь вид крови заставлял цензо¬ 
ров хвататься за голову. 

Одной из таких асоциальных игр ста¬ 
ла первая часть Могіаі КотЪаі. Знали бы 
моралисты, что кровавый беспредел еще 
не раз посетит консоли - удавили бы его 
еще в зародыше. С 1992 года вид крови 
приелся и более не шокирует, игровой се¬ 
риал успел обрасти продолжениями, об¬ 
завестись не одним телевизионным во¬ 
площением, умереть и воскреснуть аки 
феникс. Сменялись поколения фанатов, 
уходили создатели, а Могіаі КотЪаі до 
сих пор существует. Не сказать, что про¬ 
цветает, но живет вполне полноценной 
жизнью, пусть и немного не соответству¬ 
ющей его богатой истории. 


І.е1 Могіаі КотЬаі Ьедіп! 


Могіаі КотЬаі 

Платформы: аркадные автоматы, 
8ирег Міпіепдо, 8 ед а Сепезіз /Мед а- 
Огіѵе, Сате Воу, 8 ед а Мазіег 8узіет, 
8еда Сате Сеаг, 8еда СИ, РС. 

В 1992 году жанр файтингов неспеш¬ 
но развивался, изредка подгоняемый 
японским 8ігееі ГщЪіег II да парой-трой¬ 
кой других незначительных проектов. Не 
то чтобы геймерам не нравилось вирту¬ 
ально пинать друг друга, просто схема со 
стандартным набором обычных и специ¬ 
альных ударов приелась, и необходим 
был прорыв, который вывел бы жанр на 
новый эволюционный виток. Таковым 
стал Могіаі КотЪаі за номером один. 
Жестокий и кровавый мордобой с умыш¬ 
ленной ошибкой в названии мгновенно 
обрел невероятную популярность. При¬ 




чем не за счет каких-либо геймплейных 
наворотов, а в большей степени из-за 
броского мрачного дизайна и качествен¬ 
ного графического оформления. Сюжет 
повествовал о турнире боевых искусств, 
который проводил злой колдун по имени 
8Ъап§ Тзип§, питавший свою силу душа¬ 
ми поверженных бойцов. Чемпионом вот 
уже на протяжении 500 лет был непобе¬ 
димый Сото, четырехрукий получеловек. 
На очередной турнир собирается весьма 
колоритная компашка из семи претен¬ 
дентов. У каждого своя история, свои це¬ 
ли и, соответственно, свой финал. Скру¬ 
пулезный подход к сюжету позволил уже 
в первой части заложить фундамент, 
ставший опорой для всех последующих 
эпизодов сериала. 

Впрочем, сюжет не был самым глав¬ 
ным достоинством игры. Первопричина, 
по которой Могіаі КотЪаі стала идолом, 

- графика. Это был первый проект (не 
только среди файтингов, а вообще пер- 



Несмотря на то, что Могіаі КотЬаі счита¬ 
ется лидирующей игрой в жанре в середине 
девяностых, господам Буну и Тобиасу все же 
однажды утерли нос. Сделала это известная 
своей обезьяньей сагой Эопкеу Копд Соипігу 
компания Каге. Брутальная вещица под назва¬ 
нием КіІІег ІПБІіпсІ обладала массой досто¬ 
инств: отличное графическое исполнение 
(раньше любители приматов по-другому и не 
делали), грамотное звуковое оформление и, 
самое главное, великолепная боевая система. 
Основанная на невероятно длинных комбо (по 
полусотне ударов!) с выверенным балансом, 
игра получила одобрение со стороны хард- 
корщиков, которым неспешный бартер снеж¬ 
ков на файрболы в МК успел поднадоесть. 
Впрочем, тот факт, что московский турнир по 
КіІІег Іпзііпсі в 1996 году собрал невиданное и 
по сегодняшним меркам количество участни¬ 
ков, демонстрирует, что и среднестатистиче¬ 
ские геймеры были не прочь пробудить свои 
инстинкты победителей. 


вый из всех), в котором применили тех¬ 
нологию тоііоп саріиге. Для создания 
виртуальных бойцов были приглашены 
актеры, которых обвешали датчиками и 
проводами и заставили воспроизводить 
необходимые движения. Таким образом 
был достигнут эффект невероятного по 
тем временам реализма. 
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Техничность боев при этом сыграла 
не самую значительную роль, да и не 
была первая часть МК в этом плане 
большим откровением. Каждый боец был 
обучен ударам руками/ногами, блоку, 
броску и прятал в рукаве несколько за¬ 
клинаний (или, если религия не позво¬ 
ляла пускать файрболы, просто акроба¬ 
тические приемы). Изюминка же, а по 
совместительству и вторая причина по¬ 
пулярности Могіаі КотЪаі крылась в 
жестокости. Жестокости, возведенной в 
абсолют. Кровь фонтанировала при каж¬ 
дом ударе (при переносе игры с аркад¬ 
ных автоматов на консоли из-за зануд¬ 
ных цензоров красную жидкость при¬ 
шлось спрятать под секретный код, о ко¬ 
тором прозрачно намекали в начале иг¬ 
ры), а венцом этого безумия стали уже 
легендарные Еаіаіііу, то бишь добива¬ 
ния. После того, как враг был побежден, 
его можно было либо просто ударить (и 
тогда он падал как подкошенный), либо 
при помощи нехитрого соло на кнопках 
контроллера привести в исполнение же¬ 
стокий приговор. В этом случае крово¬ 
жадный Капо голыми руками пробивал 
грудную клетку противника и доставал 
сердце, 8иЪ-2его легким движением от¬ 
рывал голову с позвоночником, а милаш¬ 
ка 8опуа своим воздушным поцелуем 
сжигала жертву. Публика ликовала - та¬ 
кого беспредела в мультяшном 8ігееі 
Еі§Ыег не увидишь. 

К СЛОВУ... _ 


Ничего особенного у 
Джон Тобиаса с МісгозоЙ 
не получилось. Человек, 
давший имя секретному 
персонажу ЫооЬ БаіЬоІ - (по¬ 
пробуйте прочитать наобо¬ 
рот), в 2003 году закончил 
работу над файтингом Тао 
Репд: Різ+ о( +Не І_о+из, кото¬ 
рый, кроме строчки "от создателя Мог+аІ 
КотЬаГ, не мог больше ни чем похвастаться. 





ГІамІе$5 ѵісіогу 


МогіаК КотЬаІ II 

Платформы: аркадные автоматы, 
8ирег Ыіпіепдо, 8еда Сепезіз/Меда- 
Бгіѵе, 8 ед а 8аіигп, 8 ед а 32Х, 8 ед а 
Мазіег 8узіет, 8 ед а Сате Сеаг, Сате 
Воу, РІау8іаііоп, Атіда, РС. 

Успех первой части сделал выход 
сиквела неизбежным. Уже через год, в 
1993, в залах аркадных автоматов появи¬ 
лась МКП. Разумно полагая, что не стоит 
вносить глобальных изменений в отрабо¬ 
танную геймплейную схему, разработчи¬ 
ки сосредоточили усилия на персонажах 
и кровавом фетише всех поклонников 
первой части - добиваниях. 

Сюжет раскрывал подробности вто¬ 
рого турнира. После того, как семь воинов 
одержали верх над силами зла, 8Ьап§ 
Тзип§ с позором вернулся к своему пове¬ 
лителю в параллельное измерение 
Оиі\ѵог1сІ. Используя банальные отговор¬ 
ки, что проигранная битвы не является 
поражением в войне, он убедил начальст¬ 
во дать ему второй шанс. И начался но¬ 
вый турнир, только на этот раз победи¬ 
тель схлестнется в финале с главным 
злодеем, скрывающимся под именем 
8Ьао КаЬп. Вторая битва за Землю нача¬ 
лась. 

Список участников расширился до 
двенадцати бойцов, в числе которых наи¬ 
более интересными были разжалованный 
в рядовые 8Ьап§ Тзип§ и его давний оп¬ 
понент Кшщ Ьао. Вместе с хозяином в 
обычные персонажи был переведен и его 
ниндзя-телохранитель Керіііе, присутст¬ 
вовавший в первой части на правах сек¬ 
ретного героя. Появились парочка прин¬ 
цесс - Кііапа и Мііеепа, а также любимец 
публики и актер из рекламы про зубную 
пасту Вагака. Без нового четырехрукого 
полубосса также не обошлось - его роль 
отдали Кіпіаго. 

Общий возросший уровень качества 


МИФЫ И ЛЕГЕНДЫ ЗАПОЛЯРЬЯ 


г з 

Свеженький БЬаоІіп Мопкз - не первая по¬ 
пытка разработчиков освоить жанр Ьеа+'епл 
ир. В 1997 году на растерзание фанатам была 
отдана Мог+аІ КоплЬа+ Му+Ноіодіез: 5иЬ-2его. 
Вышла она сразу на двух платформах - 
Ыіп+епсіо 64 и РІау5+а+іоп, однако только на 
диске для последней уместились сюжетные 
заставки. А в 2000 году появилась Мог+аІ 
КотЬай БресіаІ Рогсез. Более подробно о них 
можете прочитать на странице 56. Теоретиче¬ 
ски, подобные ответвления от основной игры 
со временем должны были переродиться в 
полноценный сериал, однако провал Мог+аІ 
КоплЬа+ 4 поставил крест на этих радужных 
планах. Лишь сейчас у разработчиков появи¬ 
лась возможность сделать что-то подобное. 


был различим невооруженным глазом. 
Модели персонажей, анимация и арены 
(многие из которых запомнились экстра¬ 
вагантным дизайном) - все стало на поря¬ 
док лучше. Возросло количество разнооб¬ 
разных ударов, что в сочетании с отто¬ 
ченным балансом превратило Могіаі 
КотЪаі II в культовый файтинг и, как 
многие считают, навеки обеспечили ему 
звание лучшего в серии. 

Фирменная жестокость никуда не де¬ 
лась, а некоторые бойцы должны были в 
разы повысить количество крови на аре¬ 
нах (острая шляпа Кші§ Ьао и Вагака со 
своими руками-лезвиями идеально впи¬ 
сались в эту вселенную). Еаіаіііу отныне 
было по две штуки на каждого, еще более 
извращенных, чем прежде. К тому же 
можно было применить так называемое 
8іа§е Еаіаіііу, используя для своих ко¬ 
варных целей декорации. Если же у вас 
появилось желание проявить милосер¬ 
дие, то при помощи ВаЪаІіІу противник 
превращался в младенца, а ЕгіепсІзЫр 
позволял несколько неординарным спо¬ 
собом подписать мировую. 
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Могіаі КотЬаІ 3 

Платформы: аркадные автоматы, 
8ирег Піпіепдо, 8 ед а Сепезіз/Меда- 
Игіѵе, 8еда Заіигп, 8еда Мазіег Зузіет, 
8еда Сате Сеаг, Сате Воу, РІауЗіаігоп, 
РС. 

Третьей части пришлось ждать, поду¬ 
мать только, целых два года. Это сейчас 
разработка игры в течение пяти лет - де¬ 
ло житейское, а для средины девяностых 
два года срок был существенный. Ожида¬ 
лось, что разработчики готовят очеред¬ 
ную бомбу, но вышедшая 1 апреля 1995 
года на аркадных автоматах Могіаі 
КотЬаІ 3, в действительности больше 
походила на шутку, приписанную к соот¬ 
ветствующей дате. Создатели так вооду¬ 
шевились двумя успешными проектами, 
что не посчитали нужным прикладывать 
излишние усилия. Игра не была плохой, 
напротив, некоторые фанаты ставят ее 
выше, чем МКП. Но с технической точки 
зрения третья часть ничего нового в жанр 
не привнесла. 

Изменения в первую очередь косну¬ 
лись подборки персонажей. Если «ІоЬппу 
Са§е никому особенно и не был симпати¬ 
чен, то замена Зсогріоп'а на трех посред¬ 
ственных киборгов оправдания не нахо¬ 
дит. Сугах, 8ек1ог и беглый 8токе попро¬ 
сту выпадали из общего стиля. Эстетиче¬ 



ские нестыковки можно было бы про¬ 
стить, если бы баланс и динамика игрово¬ 
го процесса не хромали на обе лапы. 
Пройти игру за 8иЪ-2его одними замо¬ 
розками - разве мы могли раньше себе 
такое позволить? 

Положение выправляла появившая¬ 
ся возможность бега и позаимствован¬ 
ная из КШег Іпзііпсі система комбо 
(правда, не настолько брутальная): при 
должном умении можно было уничто¬ 
жать противника моментально, даже не 
дав ему опомниться. Кровища по-преж¬ 
нему присутствовала, правда, ее вид 
уже никого не удивлял. Разработчики 
это осознавали, посему вновь сделали 
упор на добиваниях. По сравнению с 
предыдущей версией возросло количе¬ 
ство 81а§е Еаіаііііез, а также появилось 
Апітаіііу - уничтожение противника 
при помощи индивидуальной для каж¬ 
дого бойца звероформы. 

С сюжетной точки зрения МКЗ нако¬ 
нец начала максимально использовать 
заложенные в первых двух частях идеи. 
История разделилась на несколько ярко 
выраженных сюжетных линий. Полицей¬ 
ские ^х и 8опуа гонялись за воскресшим 
Капо, королева 8іпс1е1 и 8Ьао КаЬп пыта¬ 
лись разобраться с последствиями семей¬ 
ной жизни (никогда, никогда не вступай¬ 
те в брак, если не уверены, что через 
пять сотен лет вторая половина не захо¬ 
чет захватить вашу империю). 8иЪ-2его 
мало того, что потерял высокооплачивае¬ 
мую работу ниндзя, так еще и был вы¬ 
нужден спасать свою жизнь от палачей- 
киборгов. Все это на фоне начавшегося 
вторжения войск 8Ьао КаЬп'а. Никто не 
спорит, что история в файтингах нужна, 
как С-ого пятая рука, однако создателям 
Могіаі КотЬаІ удалось выстроить целую 
вселенную, где каждый боец оброс леген¬ 
дами и клановыми связями. Тягаться с 
такой махиной не под силу никакой се¬ 
мейке МізЬіта из сами-знаете-какого се¬ 
риала. 



Пауза, и дальше все по-новой 


Шіітаіе Могіаі КотЬаІ 3 

Платформы: аркадные автоматы, 
8ирег Міпіепдо, 8еда Сепезіз/Меда- 
Бгіѵе, 8 ед а Заіигп. 

Могіаі КотЬаІ Тгііоду 

Платформы: РІауЗіаігоп, 8 ед а Заіигп, 
Ыгпіепсіо 64, РС. 

С 1995 по 1996 года создателей Могіаі 
КотЪаІ лихорадило. С одной стороны 
был необходим выход на новый уровень, 
на территорию трехмерных файтингов, 
так как конкуренты не дремали и уже 
начали отбивать аудиторию. С другой 
стороны, это была неизведанная ниша, в 
которой требовалось завоевывать лидер¬ 
ство совершенно новыми принципами 
геймплея, а не каплями спрайтовой кро¬ 
ви, и руководство слегка опасалось, что 
не потянет такой груз. К тому же наме¬ 
тился раскол и среди самих разработчи¬ 
ков. Тут стоит поподробнее остановиться 
на двух личностях, без которых 8Ьао 
КаЬп и 8Ьап§ Тзип§ никогда бы не смог¬ 
ли провести свой турнир. 
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кинопробы, коішр тар 


Кто-то считает первый фильм чуть ли не 
лучшей экранизацией игры, кто-то утвержда¬ 
ет, что это произведение далеко от гордого 
титула "эталон". Зато по отношению ко вто¬ 
рой части все сходятся в одном мнении - это 
недоразумение не должно было появляться на 
экранах. По крайней мере, в таком виде. 
Смена режиссера (эту должность занял некто 
Джон Леонетти) и значительной части актер¬ 
ского состава (куда дели Кристофера Лам¬ 
берта?!) вкупе с сумбурным сюжетом, кари¬ 
катурными поединками и общим пафосно- 
трешевым настроем обеспечили Могіаі 
КотЪаі: АппіЬіІаІіоп громкий провал и глубо¬ 
кую неприязнь со стороны фанатов. Кто зна¬ 
ет, не отнесись создатели к своему творению 
как к дешевой поделке по недешевой лицен¬ 
зии (все-таки легенду жанра экранизировали, 
а не выскочку-однодневку), может быть и вы¬ 
шло что дельное, но увы... Сиквел по недоб¬ 
рой традиции оказался хуже оригинала. 


С 1992 года главной движущей силой 
сериала были Эд Бун и Джон Тобиас. 
Каждый из них имел собственные взгля¬ 
ды на то, как должен развиваться Могіаі 
КотЪаі. Изначально два товарища про¬ 
сто реализовывали в игре свои задумки, 
создав удивительный сериал, в котором 
геймплей и сюжет мирно и гармонично 
уживаются друг с другом. Первый разлад 
наметился, когда Эд Бун исключительно 
для фанатов решил сделать ІЛІітаІе 
МКЗ. Схема абсолютного МК проста: до¬ 
полнить третью часть бойцами, которые 
потерялись по пути из МКП. Плюс на¬ 
плодить ниндзя всех цветов радуги, раз 
уж они так нравятся потребителю. О сю¬ 
жете речи уже и не шло - игровой про¬ 
цесс бы в порядок привести. В итоге по¬ 
лучилось большое недоразумение: толпа 
клонированных дам и аналогичная толпа 
мужиков кромсали друг друга невразу¬ 
мительными ударами, добивая нелепыми 
Еаіаіііу. Такого глумления над сериалом 
Тобиас вынести не смог. В результате он 
отправился делать Могіаі КотЪаі 
МуІЪоІо^іез: 8иЪ-2его, а его коллега 
сконцентрировал внимание на еще одном 
параде клонов Могіаі КотЪаі Тгііо^у. Те¬ 
перь еще больше бойцов и еще больше 
нелепостей в сюжете, убитый баланс и 
недоуменные взгляды фанатов. Опять 
двухмерный МКЗ под новым соусом? 

По сути, за этот период в сериал был 
добавлен только один новый способ доби¬ 
вания, Вгиіаіііу. Модифицированное ком- 
бо, которое смачными ударами разбирало 
противника на косточки - небывалое до¬ 
стижение за почти три года работы. 



ЕХСАУАТІОЫ 



Могіаі КотЬаІ 4 

Платформы: аркадные автоматы, 

РІауЗіаііоп, Міпіепдо 64, Сате Воу 

Соіог. 

Могіаі КотЬаІ 6оМ 

Платформа: Бтеатсазі 

В конце 1997 года появилось оно. То, о 
чем так долго говорили большевики, о 
чем мечтали садисты и о чем втирали 
разработчики, свершилось, товарищи. 
Могіаі КотЪаі отныне в ЗБ. Если бы раз¬ 
работчики знали, чем это обернется сери¬ 
алу, то постриглись бы в шаолиньские 
монахи и посвятили бы жизнь искупле¬ 
нию грехов за последние бездарные про¬ 
екты. 

Лузер 8Ъао КаЪп перестал представ¬ 
лять интерес как достойный противник, и 
на его место пришел более грозный стар¬ 
ший бог 8Ыппок. И снова турнир, и снова 
старые знакомые, только отныне в поли¬ 
гональной оболочке. Выйди игра на пару 
лет пораньше (следует читать: не стра¬ 
дай товарищ Бун ерундой последние два 
года), она вполне могла протянуть. Не со¬ 
перничать с другими, но хотя бы выжить. 
В 1997 году никому не нужна была уста¬ 
ревшая графика, где более-менее при¬ 
лично были выполнены только статичные 
модели персонажей, а все остальное вы¬ 
зывает отвращение. Не нужен был нико¬ 
му и двухмерный по сути геймплей. Ухо¬ 
ды в сторону были реализованы неудач¬ 
но, а четкое управление, до сих пор яв¬ 
лявшееся предметом гордости разработ¬ 
чиков, впервые дало осечку. Добавление 
холодного оружия могло внести разнооб¬ 
разие, однако реализация этой задумки, 
как и все остальное, была никудышней. 

Игра не несла даже какого-то развле¬ 
кательного эффекта, это не было похоже 
на легкий полет Теккеп или техничную 
песню Ѵігіиа Еі^Ыег. Один плюс - недо¬ 





разумения в списке добиваний убрали, 
оставив аскетичный список из двух 
Еаіаіііу. Но это возвращение к корням 
уже было совершенно не важно. 

Равно как и появление МК С-оЫ на 
новой Бгеатсазі. Действуя по рецепту 
ІЛІітаІе, разработчики взяли четвертую 
часть и дополнили ее новыми персонажа¬ 
ми. Увы... Умудренные опытом двухмер¬ 
ных клонов, геймеры с опаской отнеслись 
к новому творению, что означало полный 
провал на поприще ЗБ. МК если не умер, 
то надолго впал в кому. 



Помимо двух полнометражных фильмов 
фанаты получили еще и сериал Могіаі КотЪаі 
Сопдиезі. Повесть о том, как Кипд І_ао скитал- I 
ся по свету, оказалась не так уж и плоха, даже I 
несмотря на то, что знакомых по игре имен 
было не так много. Качество вполне соответ- I 
ствовало формату - типичное сериальное мы- I 
ло с драками, постановка которых пусть и бю¬ 
джетная, в целом была не так уж и плоха. Не 
лишним будет упомянуть, что одну из ролей I 
сыграла Кристанна Локен - непобедимая Т-Х, I 
глумившаяся над стариной Арни в третьей ча- I 
сти саги о терминаторах. 
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ЕХСАѴАТЮЫ 



КРОВЬ В КАРМАНЕ 


Регулярные попытки освоить карманный 
формат заслуживают отдельного уважения. 
Ведь возможности хендхелдов весьма огра¬ 
ничены, и впихнуть в небольшой картридж 
полноценную вселенную и полтора десятка 
бойцов - задача подчас непосильная. Тем не 
менее, портативные платформы регулярно 
получал свою порцию мяса. Чего только сто¬ 
ит Могіаі КотЪаі 4, выглядящий, мягко гово¬ 
ря, непрезентабельно, но вполне играбель- 
ный, и, что ценно, двухмерный. ѲВА же во¬ 
обще получил полноценный адд-он к ОеасІІу 
АІІіапсе в виде Тоигпатепі Есіі+іоп , ценность 
которого весьма сомнительна, но сам факт 
эксклюзивности интересен. 

Священный союз 


Могіаі КотЬаІ: ОеаіІІу АІІіапсе 

Платформы: РІауЗіаііоп 2, ХЪох, 

Сате СиЪе, Сате Воу Асіѵапсе. 

Возрождение сериала из пепла в 2002 
году было подкреплено масштабной рек¬ 
ламой, уверявшей, что вот он, легендар¬ 
ный файтинг вернулся, и больше недора¬ 
зумений не будет. И только Джон Тобиас 
посмеивался, он на тот момент уже поки¬ 
нул МісЪѵау и делал для Місгозоіі свой 
файтинг. 

Что же касается самой игры, то она 
получилась коммерчески успешной (по 
сравнению с МК4 любые нейтральные 
отзывы покажутся грандиозным успе¬ 
хом), но вторичной. Роль главного злодея 
досталась С^иап СЫ, впрочем, это уже 
было не важно, как и то, что погиб Ьіи 
Кап§. Фанаты привыкли, что разработ¬ 
чики очень вольно тасуют героев, время 
от времени воскрешая старичков и вводя 
толпы новых безликих персонажей. 

Существенным изменением стало по¬ 
явление боевых стилей, с возможностью 
можно менять их по ходу поединка. Не 
были оставлены и попытки использовать 
холодное оружие. И хотя вылетающие из 
тел кровавые снежинки все еще вызыва¬ 
ли нездоровые ассоциации, но авторы хо¬ 
тя бы сделали заявку на зрелый игровой 
процесс. Не Ѵігіиа ГщМег, конечно, но с 
претензиями на лавры знаменитого фай- 
тинга. 

Способствовало этому и графическое 
оформление. Понятно, что Беасііу АІІіапсе 
морально устарел еще до выхода, но для 
себя разработчики выполнили необходи¬ 
мые нормы по полигонально-анимацион¬ 
ному труду. 




Несомненно, это был успех. Ни потеря 
древней техники апперкота где-то в не¬ 
драх компании, ни сократившееся число 
Гаіаіііу (одна штука в одни руки) не стали 
помехой на пути сериала к возрождению. 


Правдивая ложь 


Могіаі КотЬаІ: Оесерііоп 

Платформы: РІауЗіаігоп 2, ХЪох, 

Сате СиЪе. 

Выход относительно свежего 
Бесерііоп окончательно положил конец 
разговорам о неспособности господина 
Буна сделать нормальный трехмерный 
файтинг. После продолжительной спячки 
фанаты, наконец, получили продукт, спо¬ 
собный конкурировать с элитой жанра. 

Что приятно, история на этот раз бы¬ 
ла вполне в духе лучших представителей 
сериала. Пока Каісіеп, 8Ъап§ Тзип§ и 
С^иап СЫ схлестнулись в поединке за 
звание самого крутого бойца, на этот не¬ 
счастный мир свалилась еще одна на¬ 
пасть. А точнее - пришла тяжелым ша¬ 
гом. И звали эту напасть король драконов 
Опа§а. И вот бывшие враги уже плечом к 
плечу сражаются против сего демоничес¬ 
кого индивида. Силы, понятно, не равны, 
так что впору под предлогом нового тур¬ 
нира созывать лучших бойцов со всего 
света на подмогу. 

Геймплей со времен Беасііу АІІіапсе 
почти не изменился, оставшись таким же 
медлительным, с замахом на тактику. 
Только апперкот вернулся, да количество 
Гаіаіііу увеличилось до двух штук. По¬ 
явилось еще и Ъага кігі - этакая подлянка 
предвкушающему жестокую расправу 
оппоненту. Пока он готовиться добить вас 
своим коронным ударом, можно быст¬ 
ренько лишить своего персонажа жизни, 
отобрав тем самым у соперника радость 
кровавой расправы. 

Для полноты картины не хватало 
лишь разнообразных развлекательных 
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режимов, и вот тут разработчики явно 
перегнули палку. Помимо сюжетных 
скитаний в Копциезі (с убогой графикой 
и полным отсутствием мотивации к про¬ 
хождению) есть Ри 22 Іе КотЪаі и СЪезз 
КотЬаІ. С первым все понятно - дань мо¬ 
де, попытка утереть нос конкурентам. Но 
вот присутствие вариации на тему тет- 
риса и своеобразной шахматной страте¬ 
гии оценят разве что самые дотошные 
фанаты. А вот что придется по душе 
всем, так это возможность онлайновых 
баталий. Пока Теккеп и Ѵігіиа Гі§Ъіег 
тешили геймеров всякими там рейтинга¬ 
ми и рангами, МК решительно шагнул в 
Сеть. В первый раз за последние не¬ 
сколько лет детище Буна опередило кон¬ 
курентов. 

Могіаі КотЪаі: Бесерііоп является на 
данный момент лучшим проектом серии 
из всех, что были созданы в ЗБ. Жаль, 
что ряды фанатов к этому времени силь¬ 
но поредели, и не многие из них увидели 
первую достойную игру, переключив¬ 
шись на другие файтинги. 


П'5 поі Иіе епй 


Оглянемся на более чем двенадцати¬ 
летнюю историю Могіаі КотЪаі. Это се¬ 
риал с глубокими традициями, и рядом 
находок, как в области геймплея, так и в 
графической части. Именно благодаря 
этому сериалу технология тоііоп саріиге 
пришла в игровую индустрию и прочно 
там закрепилась. Именно МК первым по¬ 
казал, что удары можно не только под¬ 
свечивать яркими вспышками. Но эта 
звезда, блиставшая в середине девянос¬ 
тых, оказалась жертвой маркетинговых 
ходов и жажды легких денег. Тот, кто по¬ 
родил сериал, его убил и воскресил. По 
этой причине Могіаі КотЪаі никогда не 
будет тем идолом, которым стал к треть¬ 
ему эпизоду. Качественной игрой - может 
быть, предметом поклонения - уже ни¬ 
когда. Времена другие. © 
















ОІКЕСТОК'5 СІІТ 


ОІЕЕСТОК’8 ОТТ 





Стала доступна 
полная версия! 


Вырезанные 

фрагменты 

Зверства цензурыНІ 


* 

На глазах у тысяч посетителей токийской аьнлааки. посвя¬ 
щенной видеоиграм, японский мужчина подозрительной 
наружности лишни заслуженного ветерана метал гнроаекой 
войны левого глаза. Пострадавшему была выплачена бас¬ 
нословная страховая компенсация для проведения слож¬ 
нейшей операции по имплантированию электронного зри¬ 
тельного органа. Изрядно перенервничавший ветеран 
теперь вынужден трэтить большую часть пенсии на сти¬ 
мулирующие лекарства, чтобы окончательно не впасть 
в депрессию. 


Для создания глаз 
Бомбермена и груди 
Елены из ОеесІ ог АПѵе 
использовалась 
одна и та 
текстура! 
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СОСТАВЛЕН НА АНГЛИЙСКОМ ЯЗЫКЕ 





Если вы отгадаете абсолютно весь кроссворд (ну, разве что оставите пару-тройку | 
строчек незаполненными) и пришлете эту страничку (или ее ксерокопию, скан, 
астральную проекцию) нам по адресу: 

123182, Москва-182, а/я 2 или копкиг8@коп8о1е.ги 
с пометкой: "тут кроссворд №3, дайте мне мой призГ 
То получите один из призов, которые предоставила фирма "1С". 


Меня зовут:. 

Мой телефон:. 

Мой почтовый индекс и адрес: 
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09 

10 

11 


12 

13 

15 

16 


19 

21 

24 


ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 

Колоритный персонаж из сериала 
Меіаі С-еаг 8о1ісІ. Простой револь¬ 
вер в его руке запросто может 
оказаться опаснее гранатомета. 


25 

31 


Красный робот-гуманоид, извер¬ 
гающий прямо из стального пуза 
ракеты (Могіаі КотЪаі). 


У такой милой леди обязательно 
должно быть красивое имя. По¬ 
пробуете угадать? 



"Готишный" дяденька из ГГѴІІ, 
который умело пользуется здоро¬ 
венной пушкой под названием 
Біг§е оі СегЪегш. 


Этот ценный минерал тоннами до¬ 
бывают с помощью специальных 
комбайнов в мире Соттапсі & 
Сопциег. 



Когда-то эта японская компания 
занималась производством иг¬ 
ральных карт, но сейчас ее назва¬ 
ние тысячи поклонников ассоции¬ 
руют с совсем другими играми. 


Имя персонажа 



40 

41 


Кроме того, компания из 15 пункта 
известна своими покемонами, из 
которых загаданный здесь зверь 
самый популярный и самый жел¬ 
тый... Постойте, мы сказали "попу¬ 
лярный желтый покемон"? Да это 
самый легкий вопрос в кроссворде! 



"Гонки на выживание" в лучших 
традициях Безігисііоп БегЪу 
(Р82/ХЪох) с великолепно прора¬ 
ботанной физикой полетов тел во¬ 
дителей. 


Детский цветной пластмассовый 
конструктор, название которого 
мы бы не стали вносить в кросс¬ 
ворд, если бы не масса видеоигр, 
посвященных ему. 




Самый умный и смелый дельфин в 
мире. 



Имя героя (и по 
название игры). 


Бывалый освободитель 
укротитель ковров-самолетов. 


46 

47 

48 


Бапсе Бапсе ... (дико популярный 
игровой автомат от Копаті). 




Название игровой серии. 



Мультяшный рэппер в красной 
шапочке (не чернокожий и даже 
не человек). 



Имя персонажа КРС- от АПиз. Да, 
это там, где принято кушать 
ближнего. 



Самый первый и, несомненно, са¬ 
мый популярный видеоигровой 
жанр. 


Бессменный боец 81гее1 ГщЫег. 
Русский. 

Прибор, который встречается в 
играх с завидной регулярностью. 
Например: "Сэр, на ... видны ко¬ 
рабли пришельцев! Вот эти крас¬ 
ные точки - это они". В авиасиму¬ 
ляторах без него так вообще не 
обойтись... 


Файтинг от 8циаге8оН для Р8опе. 


Гіпаі ... 



Имя персонажа 


Бывает 8о1ісі, бывает Біциісі. 

Главный герой Сазііеѵапіа: 
БутрЬопу оі Ше №§Ы. 

А здесь главный антигерой той же 
игры. Для симметрии. 


Ряд суперхитовых игр, прославив¬ 
ших подразделение 8е§а АМ2 (иг¬ 
ры разных жанров объединены 



Имя персонажа. 


Достаточно новая игра 
симулятор забавных 


одним словом в 
те его) 


- впиши- 


... Сеіі (8іеа1Ні Асііоп). 

Чудесный ролевой сериал от 
Копаті. 


Имя персонажа 



Кнопка на геймпаде, обычно вы¬ 
зывающая какое-нибудь меню. 


Название игры. 































СКО55МЮК0 




Персонаж игры 
8іе11а Бейз 


Собрались как-то герои 
сфотографироваться. Та, которую 
нужно отгадать, стоит слева. 


02 

оз 


04 

05 

06 

07 

08 


16-битная консоль 8е§а, очень по¬ 
пулярная в свое время в России. 



8Ып ... Тепзеі 


Город, покой которого самоотвер¬ 
женно охраняет Бэтмэн. 

Крутой спартанский воин 
(С-осі оі У/аг) 


Имя героини. 



Культовая настольная КРС с ми¬ 
ниатюрами, по мотивам которой 
регулярно создаются видеоигры 
для самых разных платформ. 


27 

28 



Имя одного из главных персона¬ 
жей 8атигаі 8Ьосіо\ѵп. Чтоб вам 
легче было отгадать, мы ставим 
его портрет. 


Название игры. 



29 

30 


Звериная "национальность" Крэша. 

Гигантский динозавроподобный 
монстр, нет-нет, да вылезающий 
из океана, чтобы разрушить па¬ 
рочку японских городов. 


52 

54 

55 

56 

57 

61 



13 

14 


Ряд КРС от Иатсо (слово, общее 
для названий всех игр серии). 


Имя персонажа Меіаі 81и§. 


31 

33 

34 



17 

18 

19 

20 


Главный герой ВгеаШ оі Гіге. 

38 

Фирма-создатель Кісі^е Касег и 
Тіте Сгізіз. 

43 

Любимец детишек, ученик школы 
магии Хогвартс. 

45 

Имя героя КРС-сериала Уз. 

47 


Образцовая семья с прекрасным 
чувством юмора. Черного. 



Демонический 
Вергилия (БМС). 


Базука с управляемым -- 
из Меіаі С-еаг 8оШ. 


Фамилия героини. 




Меч самурая. 
Видеокамера для Р82. 



БоиЫе ...,... Ваіі, ... ѴѴаггіог, ...'з Баіг, 
ВгеаШ оі Гіге: ... Оиагіег 

Главный герой Гіпаі Гапіазу 
Тасіісз. 



Фамилия грандмастера Кіп§ оі 
ГщЫегз. 


Американская фирма с тяжелой 
судьбой, стоявшая у самых исто¬ 
ков игростроения. 

Как "Симпсоны", только про буду¬ 
щее. 



Коасі ... 


-... Рагк. 


Имя милой 



Фамилия героини БоА. 



Имя персонажа. 


Одна из стран, участвующих в 
конфликте на стороне противника 
в Асе СотЪаі 5. Была воспета еще 
в XIX веке Пушкиным. По его вер¬ 
сии, эта страна пела песенки и 
грызла орешки. Странный взгляд 
был у товарища Пушкина на ви¬ 
деоигры. 
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X НИ ЧЕРТА \ 
( ЭТО НЕ ' 
ПРИЗРАК! 
ПРИЗРАКИ 
ПОЯВЛЯЮТСЯ 
ТОЛЬКО НОЧЬЮ 
ИЛИ В БУРЮ. 
ѵ и В ПОРТЫ НЕ > 
V входят, у 


А ЧТО ЖЕ 

ЭТО ТОГДА ТАКОЕ, 
СЕНЬОР КАПИТАН? 


БУП? 


ЭТО ЖЕ 
КОРАБЛЬ- 
ПРИЗРАК/ ДЫРЯ¬ 
ВЫЙ ВЕСЬ, ПЛЫВЕТ 
ПРОТИВ ВЕТРА, 
ДА ЕЩЕ, ВОН, 

. УТОПЛЕННИКИ 
V НА НЕМ. 
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^& е Р гая 4асть 4&ерга 


РАТУШНАЯ ПЛОЩАДЬ 
ГОРОДА НАВАССЫ. 


ТЫ 

г ПОТРЯСАЮЩАЯ \ 
ДУРА, ТАНЯ/ УРОК ТЕБЕ: 
НЕ ПОВОРАЧИВАЙСЯ К ПСУ 
СПИНОЙ... ПОКА НЕ ОТКУ¬ 
СИШЬ ЕМУ ГОЛОВУ. 
ЧЕМ ТЫ ДУМАЛА/? 

V ТЫ ЧЕМ-НИБУДЬ V 
N. ДУМАЛА/?.. 


О / КРОВИ, 

/ ОДНАКО, 
МНОГОВАТО 
V НАТЕКЛО... . 
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X МИСТЕР > 
КАБ0І11, ВЫ 
ПОКИДАЕТЕ НАС 
НЕ ДОЖДАВШИСЬ 
. КОНЦА КАЗНИ? 


Г "КАЗНИ", ^ 
МЕСЬЕ ЧЕЙН? 

У ВАС ТУТ СКОРЕЕ 
ПОЕДИНОК. А Я 
НЕ СЕКУНДАНТ, 

V Я ПАЛАЧ. ^ 


Г НУ что ж, ~ 
МИСТЕР КАБОШ, 
В ТАКОМ СЛУЧАЕ^ 
НЕ СМЕЮ ВАС 
ЗАДЕРЖИВАТЬ. 
ОСТАЛЬНОЕ Я 
. ДОДЕЛАЮ 
V САМ. У 


ДО СВИДАНИЯ, 

г МЕСЬЕ ЧЕЙН, И ПРОЩАЙ, 1 
ТАНЯ. КАК ЭТО НИ ГРУСТНО, 
НО, ПОХОЖЕ, НЕ Я СТАНУ ТЕМ 
. ПАРНЕМ, ЧТО ОБОРВЕТ А 
^ ТВОЮ жизнь. Л 


А ЧТО 

ПАЛАЧУ ТУТ ДЕЛАТЬ? 
ПРИГОВОРЕННЫЕ РАЗБЕЖАЛИСЬ, 
КАК И ВСЕ ВПРОЧЕМ. НО ДАЖЕ, 
ПРОЯВИ ОНИ СОЗНАТЕЛЬНОСТЬ 
И ОСТАНЬСЯ, ЧТО 
ТОЛКУ? 


У НАС 
ВМЕСТО ВИСЕЛИЦЫ 
КУЧА ЩЕПЫ. ПРИШЛОСЬ 
ВЫ ЗАМЕНИТЬ КАЗНЬ 
СОЖЖЕНИЕМ 
НА КОСТРЕ. 









г КАКАЯ 
ЖАЛОСТЬ/.. 
МОЕ СЕРЛЦЕ 
РАЗБИТО... 

. -ЗКХАс- . 


г ПРОКЛЯТЬЕ, 
ЛЕГКОЕ, КАЖЕТСЯ; 
. ТОЖЕ ЗАДЕ ТО. 


X КРОВЬ, \ 

ЕРУНДА... СКИНУ 
ЛИЧИНУ - ЭТО должно 
ОСТАНОВИТЬ КРОВЬ. 

В ТАКОМ состоянии 
МАССУ МНЕ ВСЕ 
РАВНО НЕ 

Ч УДЕРЖАТЬ. У 




/ \ 


(—/ 
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X ГРАЖРНИР \ 

' ЛЮДОЕДА И ЭСКВАЙРА*. > 
КАКОЕ ВОСХИТИТЕЛЬНОЕ 
ЗРЕЛИЩЕ! ЖАЛЬ, ОНИ ОБА 
СЕЙЧАС НЕ В ЛУЧШЕЙ ФОРМЕ. 
ЛЮДОЕД РАНЕН И, ПОХОЖЕ, 
ГОЛОДЕН. А ЭТОТ ДОБЛЕСТНЫЙ 
ОФИЦЕР ДВИГАЛСЯ БЫ РЕЗВЕЕ, 
ѵ НЕ СТОЛКНИСЬ ОН НЕДАВНО 
0^ С КАМЕННОЙ СТЕНОЙ. 


АХ, 

КАК ЖАЛЬ, ^ 
ЧТО ДЕЛА НЕ 
ПОЗВОЛЯЮТ МНЕ 
ДОСМОТРЕТЬ, 
ЧЕМ ВСЕ 

, ЗАКОНЧИТСЯ/ У 


ЭСКВАЙР. (АНГЛ. Е50ШРЕ) 
ОРУЖЕНОСЕЦ. ЗДЕСЬ: 
ВЛАДЕЛЕЦ ОПРЕДЕЛЕННОГО 
МАГИЧЕСКОГО ОРУЖИЯ. 
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КАК мі , 

^ НАСЧЕТ ТОГО СТАРИКА ^ 
АРХИВАРИУСА, О КОТОРОМ Я 
ТЕБЕ РАССКАЗЫВАЛА? У НАС 
ХВАТИТ ВРЕМЕНИ К НЕМУ 
НАВЕДАТЬСЯ. ДО 
, ВОЗВРАЩЕНИЯ КОРАБЛЯ л 
^ ЕЩЕ ПОЧТИ ЧАС. ^ 


К ЧЕРТУ/ ^ 
г СОВСЕМ ДРЯНЬ 
ДЕЛА, ХОЗЯЙКА. ЕСЛИ 
ЗДЕСЬ И ЕСТЬ ТЕ ЗАПИСИ, 
ЧТО НАМ НУЖНЫ, 

^ ТЕПЕРЬ ОНИ ГЛУБОКО 
Ьѵ. ЗАКОПАНЫ. 


КСТАТИ. 

А КАК ТАМ 
НАШИ ДЕЛА, 
ДЕВОЧКИ? 


НЕ ОЧЕНЬ ^ 
ХОРОШО, ВАШЕ 
. ВЫСОЧЕСТВО. . 


ТЕМ БОЛЕЕ, 

ЧТО НАЗОЙЛИВОСТЬ 
МЕСТНЫХ ПУЧЕГЛАЗЫХ 
КАДАВРОВ НАЧИНАЕТ 
ѵ МЕНЯ УТОМЛЯТЬ. У 


ВОНЮЧИЕ 

г ПИРАТЫ/ ОНИ ПРИДУТ^ 
ЗА МНОЙ, НО ИМ МЕНЯ 
НЕ ВЗЯТЬ/ Я СО СВОИМИ 
ДЕНЕЖКАМИ БУДУ 
УЖЕ ДАЛЕКО/ Я 
ВЫКРУЧУСЬ/ Я ВСЕГДА 
V ВЫКРУЧИВАЮСЬ/ > 


Да ня© 5^ 


НУ ЧТО Ж, ' 
НАВЕСТИМ 
ПОЧТЕННОГО 
. СТАРЦА. у 


ПРОДОЛЖЕНИЕ СЛЕДУЕТ 


ГДЕ-ТО В ГОРОДЕ. 
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почтовый ящик 

СЮДА МОГУТ СЫГРАТЬ ВАШИ ПИСЬМА 

... в Краснодаре осень 

Дорогие авторы журнала Консоль!!! А почему вы сильно пахожы на наш люби¬ 
мый в группе журнал Великий Дракон, это нам очень равится и мы хотим чтоб 
вы прадолжали песатъ еще про сегумегу, и супернинтенду, и ретру, и сониплес- 
тейшон. И про анеме ещо можна. И про чемпионаты игров, и про супернинтен¬ 
ду. Марио такой радый что вы подписываете смешные скриншонты и вклады¬ 
вайте в журнал большие постиры с эротикными женщинами. А красворд, я тот 
во втором номере угадал весь только посылать ленъ дайте мне приз так, особен¬ 
но тот который диск с игрой про мамонта. Я очень люблю когда про историю и 
грубую физичскую силу. У меня есть пристава Гем Куб и Сони Два и я в них иг¬ 
раю часто. Приду из школы и играю а бабушка один раз на Гем Куб поставила 
сковородку с яишницой поэтому у всех приставка некрасивая а у меня вверху 
узоры красивые очень. Я хочу ее сфотать и прислать чтобы вы сделали постир. 
А еще я вам прелагаю проводить много конкурсов например чтобы читатели 
просылали фотографии где забавные картинки и случаи. Я таких много у меня 
есть. А еще почему у вас название Консоль а не великий Дракон не понимаю. По- 
моему звучит куда круче, даже Зак Местон сказал как-то что название Великий 
дракон это очень супер. А консоль это конечно очень тоже красиво звучит, 
только недостаточно красиво. Я вам советую если вы хотите стать самым 
крутым на руси журналом поменять шрифт названия на стильный и запоми- 
нающийса. Кстате в Краснодаре осень. А я люблю слушать группу рамштайн и 
читать ваш журнал. Жалко только что альбомов у рамштайна много а номеров 
вашего журнала мало пока, но вы исправъесь скорее!!! Я и моя собака годзила же¬ 
лаем вам много хороших статей и комиксов и про супернинтенду. Я еще вам на¬ 
пишу обязательно потому что это очень интерес-но. Досвидания!!! 

Гипер Марио село Великие Буйки крутой геймер 

Дорогой Марио, мы сначала очень-преочень хотели назвать наш журнал "Вели¬ 
кий Дракон", но эта надпись не умещалась на обложке в одну строчку. Долго думали, 
как уместить: даже по диагонали ставили. Не влезает. Потом решили, что оно и к 
лучшему. Да и издательство АСТ, которому принадлежат права на "ВД", чего добро¬ 
го обидится. А "Рамштайнов" мы скоро догоним и даже перегоним, уж будь уверен. 
Доскоройвстречи!!! 

Пара слов в вашу поддержку 

<тут много всяких теплых слов> Встряхните стариной и вспомните былое. 
Не вините консоли - ведь мы геймеры - играем в игры, а не в платформы. Хочет¬ 
ся видеть на ваших страницах спецматериалы и обширные видеоматериалы на 
дисках (с ЕЗ, ТС8, СЮС, ЬСС, ЕСТ8) не забывайте, что видеоигры и японская ани¬ 
мация, как... "Агни и Руда ". <...> 

Эеп, Красноярский край, г. Дудинка 

Спасибо тебе, Беп, за поддержку. Ругаем мы в основном не сами консоли, а разра¬ 
ботчиков да издателей. Им это полезно. Спецматериалы с выставок у нас были и бу¬ 
дут. В номере, который ты держишь в руках токийская ТС-8 и амстердамская Х05. 
Что же касается японской анимации, то в нашей стране уже достаточно печатных 
изданий, посвященных этой тематике, чтобы уделять ей место. К тому же журнал 
все-таки "Консоль" называется. Хотя мы всенепременно будем рассказывать об ани¬ 
ме, так или иначе связанным с приставочными играми. 

На этот раз почтовый ящик коварно узурпировал 

Ко^ие 
Письма слать: 
электронные - сюда: 
тай@коп8о1е.ги 
бумажные - туда: 
123182, Москва-182, а/я 2 


Список, выигравших призы за кроссворд №1. 

Константин Макаров (Москва), Бодров Николай (Мытищи), Андрей Корнилов, 
Фадеев Даниил ака іпкѵігііог (Москва), Игорь Нигматуллин (Краснодар), 
Алексей ака 1аз2к5 (Москва), Александр Антонов (Москва), Олег Винтер 
(Магадан). 


Список магазинов, где вы можете без помо¬ 
щи угроз и размахивания оружием приобре¬ 
сти журнал "Консоль" 


ІМОСКВА 


Магазины "ЛОГОС" 

"Арбатский" ул.Волхонка, д.6, стр.1, 
т.203-0798 

"Варшавский" Варшавское ш., д.83 стр.1, 
т. 110-5631 и 110-5750 

"Выхино" ул.Вешняковская, д.39, т.374-8933 
"Дмитровский" ул.Вятская, д.49, стр. 2, 
т.977-1722 

"Комсомольский" ул.Новорязанская д.26, 
т.207-51-32 

"Красносельский" ул.Краснопрудная, д.7/9, 
т.264-8272 

"Павелецкий" ул.Дубининская, д.7, 
т.235-0466 

"Тушинский" Волоколамское ш., д.88 стр.1 , 
т. 491-3629 

"Улица 1905 года" 2-я Звенигородская ул., 
д.13,т.256-0600 

"Щелковский" Щелковское ш., д. 48, 
т.164-57-01 

"Электрозаводский" ул.Б. Семеновская, 
д. 10, т.727-4474 

Магазины "СЕЙЛС" 

"Профсоюзный" Нахимовский проспект, 
д.48, т.959-9747 
"Белорусский" ул.Верхняя, д.23, 
т. 8-916-188-4299 

"Комсомольский" ул.Большая Спасская, д.27, 
т.280-1211 

"Октябрьское поле" ул.Маршала Рыбалко, 
д.Ю, корп.1,т. 194-0397 
"Измайловский" ул.Измайловское шоссе, 
д.71, корп.Е, т.166-7908 
"Тушинский" ул. проезд Стратонавтов, д.7, 
корп.З, т.491-5778 

"Савеловский" Площадь Савеловского вокзала, 
т.916-5717 

"Киевский" Киевский вокзал, торговый ряд 
"Славянка", т.240-7026 
"Царицинский" Платформа "Царицино", 
т.652-4946 

"Лосинка" ул.Межинского, д.З, т.471-2635 
"Казанка" ул.Новорязанская, д.16/11, стр.1, 
т.207-9507 

"Ярославский" подземный переход к памят¬ 
нику Ленина у Ярославского вокзала, 
т.975-1563 

"Первомайский" Измайловский бульвар, д.37, 
т.163-1070 

"Курский" Земляной вал, д.29, павильон на 
Верхней Сыромятнической улице, т.266-5207 
"Выхино" ул. Рязанский проспект, д.86/1, 
т.172-9128 

"Пушкинский" ул. Настасинский переулок, 
владение 4, т.299-4487 
"1905 года" ул. Звенигородское шоссе, д.1, 
стр. 1, т.256-9436 

"Юго-западный" ул. проспект Вернадского, 
д. 109, т.433-0593 

"Филевский парк" ул. Минская, д. 14-а, 
т. 109-9237 

Магазины Сатерагк 

м. Багратионовская: 

"Ля-Ля-Парк" В2-302 т. 737-45-82 
"Ля-Ля-Парк" Ѳ2-068 т. 231-49-25 
"Ля-Ля-Парк" С2-074 т. 737-52-64 
"Горбушка" пав. 108 т. 145-66-38 
Торбушкин Двор" А1-022 т. 737-48-18 
"Горбушка" пав. 259 т. 730-00-06 доб. 259 
"Горбушка" пав. 173 т. 730-00-06 доб. 173 

м. Новые Черемушки 
ТЦ "Черемушки" ІА-029 т. 739-82-15 

Магазин "Видеоигры" 

м. Кузнецкий Мост, ул. Пушечная д.9 


ІМОСКОВСКАЯ ОБЛАСТЬ 


Магазины "СЕЙЛС" 

"Электросталь" г. Электросталь, 
ул. Спортивная, д.45а, т.(257) 5-3610 
"Сергиев Посад" г. Сергиев Посад, 
ул. Вифанская, д.13, т.(254) 9-2183 
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Подписка на 

КОНСОЛЬ 

лучший 

подарок 














































Вариант подписки на журнал 


ММ 



ММ 


Редакционная подписка 

1. Оплатить стоимость подписки в отделении Сбербанка РФ по реквизитам: 

Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" Краснопресненское ОСБ №1569/01696 
ИНН/КПП-7703205156/770301001 

Расчетный счет № 40702810938170105616 в ОАО "Сбербанк России" г Москвы 

Корр. счет 30101810400000000225, БИК044525225 

Назначение платежа: Подписка на журнал “Консоль” 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2, кому: ООО "Навигатор Паблишинг” 

При поступлении письма позже 1 -го числа подписного месяца срок начала подписки 
будет смещен на следующий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону (095) 744-6787 и 
электронной почте 2 Ііигаѵзк@аГіа.ги 

3. По редакционной подписке журнал распространяется только на территории России. 

Высылается заказной бандеролью. 


Внимание! На прошедшие месяцы подписка не оформляется 
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БЛАНК ЗАКАЗА 

Редакционная подписка на ежемесячный журнал 
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Варианты подписки на журнал 
"Навигатор игрового мира" 


1 По объединенному каталогу "Пресса России" 2005 
второе полугодие 
В зеленом каталоге: 

38888 - без СО, 29666 - с 2 СО, 10323 - с 0Ѵ0 

2 1 По каталогу Агентства Роспечать "Газеты и Журналы" 2005 

второе полугодие _ 

В красном каталоге 

82561 - без СО, 82562 - с 2 СО, 82563 - с 0Ѵ0 
3 Редакционная подписка 

1. Оплатить стоимость подписки в отделении Сбербанка РФ по реквизитам: 

Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" Краснопресненское ОСБ №1569/01696 
ИНН/КПП-7703205156/770301001 

Расчетный счет № 40702810938170105616 в ОАО "Сбербанк России" г. Москвы 

Корр. счет 30101810400000000225, БИК 044525225 

Назначение платежа: Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2, кому: ООО "Навигатор Паблишинг” 

При поступлении письма позже 1 -го числа подписного месяца срок начала подписки 
будет смещен на следующий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону (095) 744-6787 и 
электронной почте 2 Нигаѵзк@аНа.ги 

3. По редакционной подписке журнал распространяется только на территории России. 

Высылается заказной бандеролью. 

Внимание! На прошедшие месяцы подписка не оформляется! 
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